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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Здравствуй, читатель! 

Все хорощее когда-нибуль заканчивается — и лето тоже. Впрочем, для иг- 
ровой индустрии осень — это самый бурный сезон, так что многие геймеры 
уже, наверное, морально готовятся к валу амбициозных продуктов, который 
вот-вот на них обрушится. Конец лета же не особо порадовал количеством 
релизов, игсегодня мы можем предложить тебе рецензии на следующие пло- 
ды трудов игровых студий и издательств: заслуживающую внимания ВРС 
Омийу 2: Едо Огасоп5, отличный Р53З-эксклюзив пЕРатоиз, вполне съедоб- 
ную "морскую" стратегию Еаз Ипа Сотрапу, последний адд-он для ЕайоШ 3 
по имени Мошегзыр 7еа, высококлассную НТ$ Неайз о гоп 3, унылую по- 
делкупо мотивам кинофильма "Миссия Дарвина" и перезапуск культовой се- 
рии \МоНеп ет. 

Авотте, кому еще доведется через определенное время попасть на разде- 
лочную доску "Виртуальных радостей" и кто пока довольствуется посвящен- 
ными им превью: аркадные рейсинги Вшги Ргебиг$, многообещающий Наю 
3: ОО$Т, любопытное продолжение линейки Са! оЕ Ощу, весьма перспектив- 
ный ЕРЗ Эпацащу от опытнейших работников Вамеп ЗоН\маге, страшный и 
ужасный шутер Аепз: Союта! Маппез и весь из сабя блокбастер оз! Рапе! 2. 

Также в этом номере, помимо стандартного набора всяких разностей, ты 
можешь прочесть, как Тарас Тарналицкий ностальгирует по телесериалам 
минувших лет, Гоша Берлинский на пару с Фатопа в "Дебатах" перемывают 
косточки игровой журналистике, а Иван Ковалев высказывается по поводу 
очередных потенциально интересных геймерам устройств. 

На этом и попрощаемся. Удачи! 


Сиквел к Огадоп Аде обязательно будет 


АНОНСЫ 


Продолжение Огадоп Аде не 
заставит себя долго ждать 
Как известно, ролевая игра Огадоп 


го, в Зеде оЕ Микмоса появятся осо- 
бые области, в которых игрокам 
предстоит повести в бой войска МРС 
против армий Саурона. 

Из прочих особенностей дополне- 
ния мы бы отметили планку разви- 


Аде: Опаот$ выйдет уже в ноябре ны- 
нешнего года. Но, что самое удиви- 
тельное, его создатели уже вовсю 
помышляют о продолжении. Самой 
секретной информацией поделился 
один из главных сценаристов 
Во\М/аге, который уже успел сооб- 
щить на официальном форуме, что 
одним из текущих проектов команды 
является — ни много ни мало — 
ОПгадоп Аде 2. С другой стороны, 
официальную информацию о сикве- 
ле мы вряд ли получим в нынешнем 
году. Да и сразу было понятно, что 
игра такого уровня, как Огадоп Аде, 
просто обязана иметь хотя бы один 
сиквел. 


Новое дополнение для 
Тпе [ого о ме Втоз$ Опте 


Недавно компания ТиБте объяви- 
ла, что в разработке находится вто- 
рое по счету полномасштабное до- 
полнение для известнейшей 
ММОВРС Тйе Гога о те Нтда$ Опте. 
Адд-он, получивший название Зеде 
ОЕ Микмоса, будет доступен исклю- 
чительно для скачивания (читай — на 
дисках продаваться не будет). 

Игрокам предложат исследовать 
непроходимые чащобы, раскинув- 
шиеся на востоке Мглистых гор. Ге- 
роев ждут новые подземелья, сто но- 
вых квестов и рейды, рассчитанные 
на 12 участников. Помимо всего это- 


тия, которая в этот раз поднялась до 
65 уровня, новые титулы, а также 
классовые квесты и артефакты. 


Випк обязательно продолжится 
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Еуе Отте дополнится в одиннадцатый раз 


ЕМЕ Оп!те обзаведется 
свежим адд-оном 


Недавно разработчики из ССР 
официально анонсировали одиннад- 
цатое дополнение к игре — Е\УЕ 
Оп!пе: Боппитюп, которое выйдет уже 
ЭТОЙ ЗИМОЙ. 

Центральное место в новом адд- 
оне отведут сражениям между аль- 


Тре [ога орте Вто$ Опте вновь расширяется 


янсами игроков — девелоперы обе- 
щают, что имеющийся механизм бу- 
дет тщательно переработан и улуч- 
шен. Помимо этого, еще больше 
улучшится дизайн самих планет и 
других объектов, появятся новые 
квесты для пиратов и начнется вне- 
дрение СОЗМО$ — социальной 
платформы, разработанной ССР 
специально для Е\МЕ Опте. Это как 
"Вконтакте", нотолько для пользова- 
телей Е\Е Оптпе. 

Подробности об Е\МЕ Опте: 
Оотюп появятся в ближайшие ме- 
сяцы. 


Випк будет трилогией? 


Экшен Випк, анонсированный в 
июне этого года, выйдет, как извест- 
но, наРС, ХБох 360 и Р$З только вес- 
ной 2010-го, а его создатели уже 
всерьез помышляют о продолжении 
— похоже, это становится трендом. 

Творческий директор студии 
Эразй Ватаде Ричард Хэм видит в 
своем детище — ни много ни мало 
— "еще один знаковый бренд, к ко- 
торому игроки захотят вернуться". 
Ричард признался, что с нетерпени- 
ем ждет ВппК 2 и 3, относительно ко- 


„Даже в мире ИЮИ/ 
случаются катаклизмы 


торых разработчики уже вынашива- 
ют большие планы. 

Хэм также поведал журналистам, 
что он осознает все риски выпуска 
совершенно нового проекта. "Игро- 
ки выкладывают много денег на боч- 
ку и желают знать, что получат", — 
заявил он, тут же оговорившись, что 
Випк они все же захотят попробо- 
вать, невзирая на новизну игры. Ав- 
торы уверяют, что их проект меняет 
сами ощущения от шутера вне зави- 
симости от того, жаждет пользова- 
тель сильного сюжета или просто хо- 
рошего экшена. 


Ахе! апд Рихе! — новая 
игра от Таке-Тмо 


На сайте ЕЗАВ появилось краткое 
описание новой игры откомпании 2К 
Сатез. Приключенческая игра назы- 
вается Ахе! апа Рха и создается сту- 
дией ЭЙег МАН Сатез для ХБох 360. 

Согласно описанию, игрок управ- 
ляет художником и его собакой, пу- 
тешествующими в "“сюрреалистич- 
ном” и “абстрактном” окружении. 
Чтобы персонажи добрались до сво- 
ей цели, где бы она ни находилась, 
пользователь будет должен решить 
ряд головоломок. Задания выполня- 
ются разными способами, вчастнос- 
ти, нужно будет менять направление 
луча света, бросать камни в птиц и 
обрызгивать кого-то водой. Еще в 
описании ЕЗАВ приводится сцена, в 
которой крыса падает в унитаз, вы- 
плескивая оттуда коричневую жижу. 
Вероятно, цензоры посчитали своим 
долгом предупредить покупателей о 
наличии в игре такого травмирующе- 
го психику эпизода. Датавыхода Ахе! 
апа Рхе! пока не сообщается. 


Маппит: 2 портируют на РС 


Многие хорошие игры так и не по- 
падают с консолей на РС, но иногда 
удача заглядывает и на улицу вла- 


> Ру 


дельцев “персоналок”. Портал 
ЕтеЦамтеи: ЗоЙмаге Вата 
Воага сообщает, что в разработ- 
ке находится РС-версия симу- 
лятора убийцы МаппипЕ 2, кото- 
рый ранее выходил только наМИ 
и РауЗ{авоп 2. 
Интересно, что РС-версия игры не 
будет подвержена цензуре — онапо- 
лучит жесткий рейтинг Адин$ Опу. 
Первоначально ЕЗВВ собиралась 
выставить рейтинг АО и консольным 
версиям МаппипЕ 2, но Воск$аг уб- 
рала некоторые сцены, смягчив вер- 
дикт до Майге. О возможных сроках 
выхода МаппигЕ 2 на РС пока нет ни- 
какой информации. 


Саасузт — новый адд-он 
для М/он@ о? М/агсгай 


Фестиваль В22Соп 2009 препод- 
нес очередной приятный сюрприз 
поклонникам \/ойЧ о \УМагсгаН. 
В/22агО подтвердила, что торговая 
марка Саёасузт, зарегистрирован- 
ная несколько месяцев назад, станет 
названием третьего дополнения к 
игре. 

На этот раз Вага обещает пол- 
ностью изменить знакомую вселен- 
ную М/о\/. Глобальный катаклизм пе- 
рекроит карту Азерота, где появятся 
новые арены для РУЕ и РУР, а знако- 
мые территории вряд ли сразу узна- 
ют даже опытные игроки. Исследо- 
вать преобразившийся мир будет 
намного удобнее, ведь путешество- 
вать по Калимдору и Восточным ко- 
ролевствам позволят на летающих 
ЖИВОТНЫХ. 

Подтвердилась также информа- 
ция о двух новых расах — гоблинахи 
оборотнях-воргенах. Первые при- 
соединятся к Орде, а вторые во- 
льются в ряды Альянса. При этом в 
Сатасузт появятся дополнитель- 
ные комбинации рас и классов: на- 
пример, тролли смогут стать друи- 
дами, а гномы — жрецами. Допол- 
нительно обещают профессию ар- 
хеолога и возможность прокачаться 
до 85 уровня. Кроме того, в 
Саасузт появится система про- 
качки гильдий, которая откроет до- 
рогу к новым достижениям. Выход 
\\оНа оЕ М/агсгаЯ: Саасузт плани- 
руется на 2010 год. 
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Рипсот открыла 

новую студию 

Пока одни компании после кри- 
зисных передряг сокращают штаты, 
а то и вовсе закрываются, другие, 
наоборот, не стесняются организо- 
вывать новые — подразделения. 
Рипсот открыла студию в городе 
Монреаль, что в канадской провин- 
ции Квебек. 

Чуть раньше Рипсот сообщала об 
убытках, а в прошлом году даже уво- 
лилачасть сотрудников, но теперь ее 
дела, видимо, пошли в гору. В офи- 
циальном сообщении компании го- 
ворится, что новая студия сформи- 
рована из “сильной и компетентной 
команды разработчиков, которая бу- 
деттрудиться наднесколькими игра- 
ми". 

Рипсот ответственна за такие 
проекты, как Аде оЁ Сопап: Нубопап 
Адметигез, Апагсву Опте и Тве 
1опде$1 Зоитеу. В настоящее время 
компания работает над новой ММО- 
игрой ТПе Зесге М/опа. Пожелаем им 
удачи. 


Разработчикам нового 
Месп\/агтог грозит 
судебное разбирательство 


У разработчиков новой части зна- 
менитого сериала про больших че- 
ловекоподобных роботов 
Меси\М/атог возникли небольшие 
трудности. Авторы игры могут быть 
втянуты в утомительные судебные 
разбирательства. 

Судебный иск грозит подать 
Нагтопу Соа, которая представляет 
торговые марки Робоеси и Масго$$ 
в США. Представители Наптопу бо« 
утверждают, что в ролике 
Меси\М/агтог появляется робот (речь 
идето\М/ататитег), модель которого 
была скопирована с одного их мехов 
вселенной Масго$$ — Тотапамк 
Оезною. Компания может потребо- 
вать компенсацию за незаконное ис- 
пользование своей интеллектуаль- 
ной собственности. 

Стоит отметить, что в далеком 
1996-ом году Наптопу Сю и РАЗА 
уже встречались в суде по подобно- 
му делу. Тогда владельцы прав на 
ВаеТесй проиграли, что привело к 
изменению дизайна многих роботов 
из игры. 


юмори ских квестов, 
решили изменить соб- 
ственноеамплуа и занять- 
ся чем-нибудь более се- 
рьезным. Исполнитель- 1+ 
ный директор студии я | 
Дэн Коннорз как-то при- 
знался, что ТеКае Сатез 
не откажется от принципа" 
выпуска игр в виде несколь- 
ких эпизодов, но возьмет за ори- 
ентир серьезные и драматичные 
сериалы, например, Тве 
Зоргапо$ и 1о${. 

лову, новая игра ком- 
со дится в раз- 
ра е, анонс пока 
еще не состоялся. 


+ 


Побольше бы таких рекламных кампаний, да? 


Необычная рекламная 
кампания ОНТ 2 


Пиар — автосимулятора — Сот 
МсВае: ОРТ 2 продолжает набирать 
обороты. В рамках рекламной кам- 
пании проекта в Сети появилась ми- 
ни-игра, в которой нужно нанести 
произвольное татуированное изо- 
бражение или надпись на женскую 
грудь. О ОНТ 2 при этом напоминает 
лишь скромный логотип в углу экра- 
на, ну да на него все равно никто не 
смотрит, правда? Мы уже попробо- 
вали — результат наших стараний 
находится где-то неподалеку. 


Трусы для настоящего 

геймера 

В сети магазинов Тагде{ появился 
новый необычный товар — мужские 
трусы с символикой видеоигр. На 
нижнем белье можно найти изобра- 
жения персонажей и логотипов Наю, 
Аап, Воск Вапд и Сийаг Него. Поми- 
мо всего этого, некоторые модели 
трусов упакованы в коробки в форме 
геймпадов от РЗЗ и ХБох 360 либо в 
виде гитары для Сийаг Него. 

Цена такого нижнего белья со- 
ставляет $9,99 за коробку — не так 
уж много, согласитесь. Аналогичные 
модели для девушек в Тагде! найти 
не удалось, а насколько хорошо рас- 
купают мужские трусы, администра- 
ция магазинов не сообщает. 


ТеНае надоело дурачиться. Но только не Гайбрашу Трипвуду 


В свое время Аде оР Сопап изрядно подпортил финансовое положение 
Рипсот 


Теперь фракции в ИЮИ/ можно менять сколько угодно раз. Но за каждый 


этот раз нужно заплатить $30 


\о\: смена фракции 
за деньги 


Всеми обожаемая компания 
ВЬ2гага, наконец, ввела услугу смены 
фракции в ММОВР@ \Мопа о 
\Магсгай. Отныне поклонникам игры 
не нужно быть вечно преданными 
Орде или Альянсу. 

Стоит отметить, что переходв дру- 
гой лагерь стоит денег. Услуга обой- 
дется вам в 30 долларов США (и это 
без учета налогов), причем за эти 
деньги можно сменить лагерь только 
один раз и лишь для одного персона- 
жа. При переходе игрок может вы- 
брать новую расу из числа соответ- 
ствующих его классу и фракции. А 
вот тем, кто хочет перевоплотиться в 
существо другой расы без смены 
фракции, придется еще немного по- 
дождать: такая услуга появится чу- 
точку позднее. 


О5пеу покупает Магие! 


Не нуждающаяся в представлении 
компания О{5пеу объявила о своем 
твердом намерении приобрести 
МагмеЕтецаттет, которая извест- 
на своими комиксами с запоминаю- 
щимися героями и созданными на их 
основе фильмами и играми. 

Стоимость сделки — 4 миллиарда 
долларов. За эту огромную сумму 
покупатель получит Магуе! вместе со 
всеми ее болеечем 5000 персонажа- 
ми, среди которых, между прочим, 
Росомаха, Человек-паук, Железный 
человек, Фантастическая четверка и 
много кто еще. Какие новые продук- 
ты принесет нам покупка В/пеу 
Магие! — узнаем, вероятно, уже в 
ближайшем будущем. 


Бонусы от предзаказа 
Впиа! (едепа 


Сетевой магазин СатеЗюр указал 
всем своим потенциальным покупа- 
телям на условия спецпредложения 
для тех, кто надумает оформить 
предварительный заказ на экшен за 
авторством непревзойденного Тима 
Шафера — ВпИа! 1едепа. Покупате- 
ли, зарезервировавшие для себя ко- 
пию игры, получат дополнительный 
контент и эксклюзивный доступ к де- 
моверсии. 

Все желающие смогут оценить де- 
моверсию уже 23 сентября, но заказ- 
чикам игры ее предоставят на неде- 
лю раньше — 17 сентября. Что же ка- 
сается эксклюзивного содержания, 
то администрация СапзеЗюр пообе- 


щала своим клиентам уникальную 
внутриигровую гитару, стилизован- 
ную под, хм, "сексуальное тело". На- 
помним также всем поклонникам 
творчества Тима Шафера, что релиз 
Вгиа! Седепа запланирован на 16 ок- 
тября этого года. 


СПатргоп$ Опйпе 
вышел на РС 


1 сентября состоялся официаль- 
ный запуск долгожданной ММОВРС 
Спагтрюп$ Опйпе. Правда, покатоль- 
ко для РС. Первоначально проект со- 
бирались выпустить и на ХЬох 360, 
однако этого так и не случилось. 
Причину этого вызвался объяснить 
один из руководителей Сгурс. Он 
заявил, что между ХБох 360-версией 
СПатрюп$ Оппе и игроками стоит 
лишь сама Мюгозой. Сгурёс в любой 
момент готова продолжить работу, 
но Мюгозой по неизвестным причи- 
нам упорно не желает видеть на сво- 


ей консоли ММОС. Более того, она 
не только не торопится помогать 
разработчикам, но и порой даже от- 
кровенно им мешает. Если компания 
даст добро, то Спатрюпт$ Опйпе мо- 
жет появиться на Хрох 360 до конца 
этого года, однако сама Сгурис не 
верит в это. Стоит отметить, что со 
схожими проблемами уже столкну- 
лись и другие команды. 


Китайцы против фашизма 


Вейс столкнулась с серьезными 
трудностями при подготовке к запуску 
онлайновой стратегии Сотрапу оЁ 
Негоез Опйпе. Разработчикам при- 
шлось изрядно переделать одну из 
враждующих сторон. Китайцев не уст- 
роило присутствие в Сотрапу о 
Негоез Опйпе нацистской Германии, 
которую пришлось заменить на безли- 
кую Федерацию. Помимо этого, Нес 
заставили тщательно закрасить крес- 
ты и свастики, встречавшиеся в игре. 
Впрочем, разработчики обещают, что 
внесенные изменения никак не отраз- 
ятся на игровом процессе, хотя атмо- 
сферу они, разумеется, подлортят. 


Возрождение Соттапдо$ 


В беседе с журналистами издания 
Сатег.п! разработчики первых час- 
тей Соплтапдоз сообщили, что возь- 
мутся за Соттапдо$ после того, как 
закончат работу над своим текущим 
проектом — игрой Рапе! 51, создаю- 
щейся по мотивам одноименного 
мультфильма. Новый эпизод такти- 
ческой серии, по словам создателей, 
по духу будет ближе к Соттапдс$ 2: 
Меп о Соигаде, нежели к хронологи- 
чески последней части Соплтапа0$: 
Зке Рогсе, которую сами авторы 
назвали ошибкой. 


Новый класс в ОгаШо 3 


Глава Вйтаг Майк Морхейм за- 
явил, что не стоит ждать выхода 
ОаЫо Зв 2010 году. В будущем году 
компания планирует выпустить до- 
полнение к М/опа оЕМ/агсгай по име- 
ни Саасузт и первый эпизод 
ЗагСгай 2, поэтому ресурсов на пол- 
ноценную доводку третьей части 
С\аЫо просто не останется. 

Чтобы подсластить ожидание, 
ВИ2тагЧ рассказала о новом игровом 
классе, который появится в ОаоЮ 3. 
Им станет монах. Ведущий дизайнер 
Джуя Уилсон заявил, что прототипа- 
мимонаха были Аззаззт из СлаЫо 2 и 
АВодие из М/опа оЁ М/агсгаН. Основ- 
ным оружием монаха станут высокая 
скорость, боевые комбо и помощь 
богов. Комбо — изюминка этого 
класса. ВйттагА утверждает, что 
опытные игроки смогут составлять 
из умений монаха убойные комбина- 
ции, варианты которых ограничатся 
только вашей фантазией. 

РКоешх 


Вила едепа выходитна консоляхуже 16 октября. А воткогда она выйдетна 
РС — неизвестно. Но верим, надеемся и ждем 


тетей 


Спатрюп$ Опте стартовала 


=— 


кзныру = 
о 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Сай огОшу для Ми\епдбо 

Не секрет, что Сай оЁ Ощу 4: 
Модегтл М/аНаге и Сай о! Биб: \М/опА а! 
\\агв свое время выходили не только 
наРС и “маститых” консолях, но и на 
карманной приставке Митепдо 0$. 
Сотрудничество маленькой консоли 
и яркого “голливудского” шутера бу- 
детпродолжено в грядущей игре Сай 
о Ощу: Модет \МаЧаге — 
МоЫй?теа4, которую лепит студия п- 
Зрасе по мотивам Сай оЁ Ощу: 
Модет \М/аНаге 2. Одной из главных 
изюминок мобильной версии станут 
несколько мини-игр, сделанных с 
учетом сенсорного экрана пристав- 
ки. Кроме того, в версии для 0$ пре- 
дусмотрен режим Зиглма! — игроку 
придется отбиваться от бесконечных 
легионов врагов (причем это вам не 
отстрел наци-зомби из М/онАа аЕ М/аг, 
хотя и нечто похожее). Мультиплее- 
ром Сай оЁ му: Модет М/айаге — 
Мо Ый2е разработчики тоже снаб- 
дят — онлайновые баталии рассчи- 
таны на шесть игроков. 

Однако это еще не все хорошие 
новости. Усилиями студии Тгеуагсв 
позапрошлогодняя Сай о Ошщу 4: 
Модет \М/аТаге переберется на 
Мищепао М/И. Новая версия старой 
игрушки будет называться Сай о! 
Ошщу: Модет М/аНаге. Эта версия, как 
и Са! оЕ Ощу: Модет \М/аЧаге — 
МоЫргеа, появится в продаже 10 но- 
ября, одновременно с выходом 
“главной” Са! о Ощу нынешнего го- 
да — Модет М/аНаге 2 для РС, Р$3З и 
ХьБох 360. 


\а№е просит прощения 


Гейб Ньюэлл, стоящий в настоя- 
щее время у руля студии \Ма№е, при- 
нес свои извинения обладателям 
Рау!авоп 3. По мнению Ньюэлла, 
его коллектив не поработал как сле- 
дует над адаптацией Тпе Огапде 
Вох для консоли от Зопу, из-за чего 
игры сборника стали большим огор- 
чением для обладателей этой мош- 
ной приставки. В качестве оправда- 
ния Гейб отметил, что у\Ма№е не было 
никакой возможности как следует 
адаптировать ТАе Огапде Вох к 
РауЗайоп 3. В любом случае, компа- 
ния понимает недовольство консо- 
льщиков и смиренно просит проще- 
ния. Хотя сейчас эти извинения — 
как мертвому припарка. 


Червяк Джим возвращается 


В середине 90-х годов ненормаль- 
ная и очень веселая вселенная зеле- 
ного червяка Джима (Еаймогт 
Ат) пользовалась огромной попу- 
лярностью среди тинейджеров — на 
телевидении выходил шизанутый 
мультсериал, а обладателей тогдаш- 
них 32-битных консолей развлекали 
игры о похождениях Джима. Со вре- 
менем червячок и его друзья как-то 
пропали из виду, но вот недавно сту- 
дия Сатеюй надумала вернуть эту 


вселенную на экраны телевизоров. 
Разработчики заключили соглаше- 
ние с Ищеграу на создание нового 
проекта о знаменитом в прошлом 
червяке. Новая игра должна появить- 
ся в продаже в конце 2009 года в се- 
тях ХБох Шме Агсаде, РауЗаНоп 
МемогКк и МЛАЛ\аге. Судя по заявлени- 
ям представителей Сатеюй и 
итеграу, обе компании невероятно 
довольны возвращением Джима в 
телевизор, пусть даже и только в ка- 
честве консольной игры. 


Рае 3 — на горизонте 


Не зря Цопнеаа Зи ю$ половину 
августа мучила нас намеками и мота- 
ла нервы загадками. Когда пришел 
срок, компания анонсировала разра- 
ботку РаЫе 3. Кстати, Питер Моли- 
нье, рассказывая о проекте, прямо 
соловьем заливался, обещая гейме- 
рам молочные водопады и кисель- 
ные горы. 

Действие триквела развернется 
через полвека после РаЫе 2. Если вы 
играли в предыдущий проект сериа- 
ла, то вам не обязательно создавать 
совершенно нового героя — можете 
просто загрузить сохранения из 
Бабе 2 и играть уже за сына или дочь 
полюбившегося персонажа. В стра- 
не под названием Альбион наступи- 
ла индустриальная эпоха, однако ко- 
варные злодеи никуда не делись — 
один из них даже захватил власть в 
государстве. Нам, стало быть, при- 
дется скидывать негодяя с трона — 
да здравствует революция! А для 
бунта неплохо бы собрать народ, а 
также разбросать по нужным ушам 
красивые лозунги и щедрые обеща- 
ния сладкой жизни. Все ради благого 
дела — отобрать власть у негодяя и 
забрать ее себе. А уж там сами ре- 
шайте — сдержать все свои посулы 
или же еще больше “закрутить гай- 
ки”, став новым тираном. 

Учтите также, что, как только при- 
дете к власти, на вас свалится уйма 
проблем, с которыми ежедневно 
сталкиваются правители государств. 
Тути строительство, и борьба с заго- 
ворщиками, и почетные обязанности 
судьи, и еще многое другое. Управ- 
ление страной — тяжелый инеблаго- 
дарныйтруд, и с помощью РаЫе 3 иг- 
роки очень быстро убедятся в этом. 

Рае 3 выйдет на ХЬох 360 в 2010 
году, однако Питер Молинье отдель- 
но подчеркнул, что в начале года 
проект в магазинах наверняка не по- 
явится. 


Монца! Котра! с акцентом на 
онлайн 


После трагической гибели Мюмау 
Сатез многие поклонники видеоигр 
всерьез обеспокоились за судьбу 
сериала Мойма! Кота! К настоя- 
щему времени беспокоиться уже со- 
вершенно не о чем, ведь известная 
поединочная серия перешла под по- 


кровительство \\/атег Вгоегз. Бо- 
лее того, Моцща! Когпра{ 9 уже нахо- 
дится в разработке — игру мастерит 
студия М/В Сатез Садо (ранее из- 
вестная как МЮМау СЫсаодо). По- 
скольку новые МК-игры выходят в 
последнее время раз в два года, 
официально МКЭ9 еще анонсирована 
не была — ждем анонса в 2010-м. 
Однако недавно М/В Сатез Ссадо 
разместило объявление о поиске но- 
вого сотрудника — студии нужен 
специалист для создания сетевого 
режима в новой “Смертельной бит- 
ве”.\\/В Сатез СИсадо также обеща- 
ет поклонникам маленькую револю- 
цию в онлайновом режиме, а кроме 
того, не скрывает, что собирается 
сделать Моца! КогппбаЕ 9 эталоном 
современных файтингов. Ждем и на- 
деемся. 


Е.А. Моне жив и здоров 


Как выяснилось, у проекта \1.А. 
Мое, разрабатываемого для 
Рау авоп 3 студией Теат Вопе, все 
хорошо — зря мы волновались за 
судьбу этой стильной забавы. На 
страничке игры на \м/мм.дате- 
зроёсот уже даже можно полюбо- 
ваться на десятокчерно-белых артов 
к “нуарному экшену”. Напомним, что 
действие Е.А. Моне развернется в 
Лос-Анджелесе 40-х годов прошлого 
века. Сама игра будет представлять 
собой смесь СТА и классических ну- 
арных детективов и расскажет о тяж- 
кой жизни штатовских бандитов и 
полицейских того времени. 


Карманные гладиаторы 


В семействе портативных фай- 
тингов ожидается пополнение — 
речь идет об игрушке Сйафаюг 
Ведт$, за разработку которой от- 
вечает студия Асдиие. В Сафаюг 
Ведиз игрокам предстоит создать 
собственного гладиатора (а то и 
гладиаторшу) из предложенных 
“запчастей”, а затем выпустить его 
или ее на гладиаторскую арену для 
выяснения отношений с другими 
воинами. “Прокачка” героя будет 
осуществляться в режиме “Карье- 
ра”, где игроки, одерживая победы 
над врагами, смогут на заработан- 
ную в битве звонкую монету апгрей- 
дить оружие и доспехи. Релиз 
Сафаюг Ведтз в Стране восходя- 
щего солнца ожидается 29 октября. 


Еще одна портативная 
Рватщазу ЗЧаг 


Очередная Рпатщазу ЗЧаг скоро бу- 
дет доступна владельцам РЭР — 
Зеда официально анонсировала иг- 
рушку Рпатазу З4аг РоцаЫе 2, что 
вовсе не удивительно, учитывая не- 
плохие продажи первой части. Дей- 
ствие сиквела развернется спустя 
три года после событий оригиналь- 
ной игры, а в главных героях ходит 
паренек из компании “Маленькое 
Крыло” (ИШе \М/па), поставляющей 
различные товары на космическую 
колонию Са 6. Из новинок обещаны 
свеженькие противники, огромное 
количество новых миссий и свежие 
боевые движения для персонажей. 
Кроме того, ожидается возможность 
играть в кооперативе через интер- 
нет, исследуя мир Рпатщазу ЗЧаг 
РойаЫе 2 в составе отряда из четы- 
рех искателей приключений. Япон- 
ский релиз игры запланирован на 3 
декабря. 


Звезды зажигают 


Очередной симулятор реальной 
жизни вовсю готовится к покорению 
земель Мищедо 0$ — компания 
Моый$ анонсировала разработку иг- 
ры Ратоиз, посвященной жизни са- 
мых настоящих “сливок общества”. 
Нет, в начале игры главный герой, 
отданный под наш чуткий контроль, 
будет никому не известным лузером, 
однако в воле геймеров быстро пре- 
вратить его в звезду экрана. Для это- 
го нам предоставлено все необходи- 
мое — участие в модных показах, 
танцы и выступления на концертах. 
Думается, без шоппинга и гламур- 
ных магазинов игра тоже не обой- 
дется. Выход Ратои$ планируется на 


будущую зиму. 
Аех$5 


Вести из вселенной Рпа! Ратазу 


О №9 ИТ), сентябрь, 2009 год. 


Еще одна новость, связанная с вселенной Сай о Оу, пришла из сов- 
сем уж неожиданного источника — от японцев из Здиаге Епх, занятых в 
настоящее время разработкой Ета! Ратазу ХИ (Р$З, Хоох 360). В одном 
из недавних интервью продюсер Ета! Ратазу Х! Есинори Китасэ отме- 
тил, что при создании игры разработчики вдохновлялись известными шу- 
терами от первого лица, в частности, Сай о! Оу. Среди прочего изуча- 
лось поведение в битве “виртуальных болванчиков”, выступающих в игре 
соратниками главного героя. Похоже, можно ожидать от грядущей УВР@ 
лихих перестрелок. Вот только любопытно, как именно они будут реали- 


зованы в игре? 


Авото проекте Ета Ратазу Мегзи$ ХИ (РауЗ!авоп 3) информации, как 
обычно, с гулькин нос. Разве что недавно представители издательства об- 
молвились, что \егзиз ХИ будет разрабатываться намного быстрее преды- 
дущей игры. Что ж, по крайней мере, проектвсе еще в планах “эзниксов” — 
это радует, ато давно ничего не было слышно об игре, такчто мы даже на- 


чали за нее волноваться. 


беаг$ ог Маг 2 — новое издание 


Игрушка беаг$ о" М/аг 2 (Хбох 360) недавно предстала перед любителя- 
ми виртуальных развлечений в новом издании. В версию Сеагз о М/аг 2: 
Сате ое Уеаг ЕЙ юп вошли, помимо самой игры, все существующие на 
данный момент дополнения к ней, как сборники карт для мультиплеера, 
так и адд-он Рагк Согтег$ для одиночной кампании. Новое издание Сеаг$ 
ОР\Маг 2 вышло 1 сентября, а распространяется оно по цене $39,99. 


„Даты релизов 


Сарсот наконец-то определилась с датой выхода нового “вбокве- 
ла” в серии Нездеп{ Е\Й. Игрушка Везепт ЕуйЙ: Те Оагкзае 
Спготаез (№тепао \/!) доберется до европейских магазинов 27 но- 
ября. Напомним, что события нового шутера во вселенной “Обители 


зла” разворачиваются между 
Везет Емй 2 и Соде У\егопка. В 
главных героях ходят Леон Кенне- 
ди и Клер Редфилд, центровые 
персонажи второй номерной ВЕ- 
игры. Предусмотрено и коопера- 
тивное прохождение — для \!!- 
игр это святое. 

Список жестоких проектов для 
Митепадо МЛ! продолжает №о Моге 
Негоез 2: Оезрегае З\4гидсаеЕ, ко- 
торая, как и новый эпизод ВезаегЕ 
ЕМ, в августе обзавелась какой- 
никакой датой выхода. Новые 
приключения серийного убийцы- 
отаку, вооруженного лазерной ка- 
таной, стартуют в январе 2010 го- 
да. Правда, с точной датой релиза 
игры издательство УЫ$ой пока не 
определилось. 


№9 {117}, себтябыь, 200954 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТ 


РауЗаНоп 3 дешевеет 
и худеет 


Радостный день для всех, кто ру- 
гался на высокую стоимость консоли 
Рау{авоп 3. Похоже, Зопу нако- 
нец-то услышала ваши проклятия. 
Новость номер раз: на встрече главы 
компании с финансовыми аналити- 
ками выяснилось, что расходы на 
производство одной консоли Р$З 
снизились аж на 70%. Между тем, 
два года назад Зопу заявляла, что 
создание одной приставки обходит- 
ся ей в $805 — стало быть, теперь 
расходы снизились до $250. Есливе- 
рить представителям компании, за- 
траты удалось уменьшить благодаря 
усовершенствованию производства. 
Разумеется, это событие тут же ска- 
залось на стоимости приставок. С 
середины августа консоли с винчес- 
тером на 80 Гб, ранее распростра- 
нявшиеся в Старом Свете по цене 
350 евро, теперь стоят 299 евро. 

Новость номер два: ходившие по 
Сети слухи все-таки обернулись 
правдой, и вавгусте Зопу наконец-то 
официально анонсировала 
Р!ауз+аноп 3 Эт. “Похудевшая” 
приставка будет укомплектована 
жестким диском на 120 Гб, кроме то- 
го, она на 36% легче (консоль весит 
3,2 кг) ина 32% компактнеетрадици- 
онной РауЧабоп 3. Также снизилось 
энергопотребление — аж на 34%. В 
продаже Эйт-версия известной при- 


1. ВЕН. 


ставки появится 1 сентября, а стоить 
она будет 299 евро. 


НО 4890 {Содег Х4 от Н$ 


Кто о чем, а мы снова о железках. 
Если конкретнее — о видеокарте НО 
4890 {Содег Х4, которую уже закан- 
чивает мастерить Н$. Изюминка 


Вдобавок, система охлаждения мо- 
жет похвастаться низким уровнем 
шума. Частотные характеристики НО 
4890 СобегХ4 — 850 МГцдляядраи 
3900 МГц для памяти, что вполне со- 
ответствует рекомендуемым. 

Точная дата поступления в прода- 
жувидеокарты, атакже ее стоимость 
на данный момент не известны. 


РауЗайоп 3 научится 
распознавать эмоции 


Как говорится, нет предела совер- 
шенству, и возможности современ- 
ных игровых консолей буквально с 
каждым днем становятся все шире. 
В скором будущем Зопу планирует 
обучить свою приставку Р!ау${аНоп 
Зраспознавать эмоции игрока — со- 
ответствующая технология уже запа- 
тентована хитроумными японцами. 
Для взаимодействия с консолью иг- 
рокам понадобятся камера 
Рауавоп Еуе и микрофон. Честно 
говоря, пока не совсем понятно, ка- 
ким именно способом “считывание 


эмоций” можно использовать во 
время игры, но, мы уверены, Зопу 
что-нибудь придумает. 


продукта — интересная система ох- 
лаждения, в которую входят массив- 
ный радиатор, тепловые трубки и ку- 
лер, расположившийся в центре. 


Н$ НО 4890 Сочег Х4 


Два девайса от 10о0йесй 

Компания Гоойеспй в прошлом месяце порадова- 
ла любителей компьютерных игр сразу двумя но- 
винками. Первую из них надлежит звать-величать 
Годнесн С500 — это игровая мышь, усовершен- 
ствованная Годйесп ©5. Обновленная модель по- 
зволяет пользователю настраивать вес мыши — 
при желании можно утяжелить девайс на 27 грамм 
или меньше. Мышка оснащена колесом прокрутки 
с двумя режимами — сверхбыстрым и пошаго- 
вым. Кроме того, в арсенале 1одйесй 6500 — 


10 программируемых клавиш. В продажу 
новая мышка должна поступить в сентяб- 
ре, а цена нанее составит 79,99 евро. 
Вторая новинка, рассчитанная исклю- 
чительно на геймеров, зовется @27 Вастд 
МПее! — это руль для РС и Рауб@йоп 3. В 
козырях у этой модели — обратная связь с 
использованием двух моторов. Производи- 
тели говорят, что эта возможность позволяет 
перемещать руль так, как будто это устройство 
испытывает воздействие внешних сил. Также де- 
вайс может похвастаться шестиступенчатой ко- 
лонкой передач. 
В магазинах Европы @27 Васта \МТее! появится 
в сентябре по цене 299,99 евро. 


Игровой набор 
для небогатых геймеров 


Во времена финансового кризиса 
даже геймерам волей-неволей при- 
ходится экономить. Вот натаких эко- 
номных ребят и ориентирован бюд- 
жетный игровой набор А4-КХ- 
2810ВК, продажи которого недавно 
начались в России. В данный набор 
входят проводная клавиатура, осна- 
щенная прорезиненными клавиша- 
ми М/АЗО и подставкой под запястья, 
и проводная оптическая мышь с 16 
Кбайт встроенной памяти и разре- 
шением 2000 точек на дюйм. Есть 
возможность запрограммировать 
мышь на выполнение любых команд, 
одним кликом. В общем, товарищи 
геймеры, если ваш бюджет не позво- 
ляет раскошелиться на дорогие де- 
вайсы — обратите взор в сторону А4- 
КХ-2810ВК. 


ВИтага не нравится 
Ргоуес! Майа! 


Ргоес{ Ма, свежая разработка 
Мсгозой, призванная совершить 
очередную революцию в мире ви- 
деоигр, не нашла под- 
держки в лагере разра- 
ботчиков из студии 
Вй22ага. Главный ди- 
зайнер коллектива 
Роб Пардо считает, 
что Ргоес! Ма! пока 
еще слишком неточен 
для того, чтобы в полной 
мере “перенести” игрока в 
виртуальный мир (напомним, 
что в основе разработки — от- 
слеживание движений игрока с 
помощью камеры, для взаимодей- 
ствия с игровым миром на экране 
монитора). В частности, Пардо счи- 
тает, что в настоящее время не 
слишком высокая точность Ргдес{ 
Ма! не позволяет использовать его 
при игре в, скажем, проекты жанра 
АТ$. Роб Пардо сравнил точность 
нынешней Ргдес{ Ма! с контролле- 
рами №тепао ММ (правда, разработ- 
ка Мюгоз$оЙ ориентирована скорее 
на РС-геймеров, чем на консолыьщи- 
ков). 

Будем надеяться, Мюго$оН при- 
слушается к критике умного парня из 
ВИ2гага. 


Мебиа Вед, 
экстравагантный ноутбук 


Мебиа Вед, специальная версия 
игрового ноутбука М17 от Айепмаге, 
выглядит довольно странно. Очевид- 
но, при создании этого девайса раз- 
работчики вдохновлялись фантасти- 
ческими кинокартинами о далеких 
космических перелетах. Так, форма 
корпуса сделана явно с равнением 
на пульт управления кос- 
мическим кораблем. Вдо- 
бавок, клавиатура ноут- 
бука обладает настраи- 
ваемой подсветкой — 
освещение можно по- 
добрать по вкусу поль- 
зователя, выбрав один 
из нескольких вариан- 
тов. 


Ноутбук Мебиа Вед оснащен “мо- 
торчиком” т Соге 2 Пио с тактовой 
частотой 2,4 гигагерц, 4 гигабайтами 
оперативной памяти, 250-гига- 
байтным жестким диском, а также 
видеокартой СеРогсе СТХ 260М с 1 
гигабайтом видеопамяти. Новинка 
обойдется покупателям в1898 дол- 
ларов. Ноутбук уже поступил в про- 
дажу. 


Для любителей 
онлайновых игр 


Ва7ег в самом конце августа со- 
зрела для того, чтобы анонсировать 
новенькую мышку под названием 
Мада Газег. Предполагается, что 
этот грызун придется по вкусу в пер- 
вую очередь тем геймерам, которые 
любят онлайновые многопользова- 
тельские забавы. 17 кнопок, распо- 
ложившиеся на борту мышки, специ- 
ально оптимизированы для игры в 
ММО-проекты (в том числе и дюжи- 
на клавиш под большой палец). Раз- 
работчики гарантируют, что во влас- 
ти пользователей запрограммиро- 
вать несколько сотен команд. Мышь 
также оснащена лазерным сенсором 
Вагег Ргес5юп 3.50 (чувстви- 
тельность — 5600 точек 
на дюйм), ко- 
торый мо- 


жет отслеживать 200 дюймов в се- 
кунду и имеет время отклика 1000 Гц 
(И!гаро!пта/1п1$). Цена Мада Газег 
составит $79,99, в магазинах девайс 
должен появиться в скором буду- 
щем. 


Новые кулеры от баса Тесй 


Компания @асаПТесН представи- 
ла широкой общественности про- 
цессорные кулеры серии 19юо 1050 
(итегЕСА 1156). В линейку 1050 вхо- 
дят модели 1050 1991050 Па 
(Е)/1050 Нонк2В), 1050/1050(Е)/ 
1050(2В) и 1050 РАММл050 
РМЛМ(Е)/1050 Р\ММ(2В). Розничная 
цена составляет от $12 до $15 в за- 


висимости от модели. 


Аех$ 
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НАША ПОЧТА 


Добрым день. & вашеи помощью мне достался в конце лета полноцен- 
ный отпуск: писем в редакцию пришло необычайно мало. Не знаю, скуч- 
но ли вам со мной общаться, не о чем было писать или просто полени- 
лись — но в результате “Наша почта” получилась как есть: маленькая и 
наполненная моими фантазиями выше всякой меры. Все внимание до- 
сталось тем, кто про меня не забыл, и по их заказу мы будем говорить © 
том, зачем люди играют в игры. А заодно и о том, зачем они развлека- 
ются, можно ли жить без развлечений и не являются ли развлечения 
первейшим смыслом жизни. Добро пожаловать в самую рефлексивную 


“Нашу почту”! 


[Безымянный] 


\.. 
Здравствуйте, 
“ВР”-редакция! 


уважаемая 


Здравствуй, неподписавшийся чи- 
тателы! 


Хочется поблагодарить всех 
вас за труд и заботу о нелегкой 
судьбе компьютерных игр. 

Есть одна просьба. Я не буду 
одинокв ней, потому что она уже 
заявлялась в “почте” прошлого 
номера. Мне кажется, что у вас 
была неплохая попытка обсуж- 
дения различных проблем и тем 
игры в диалогической манере 
(про шейдеры, кризис и т.д.)- 
Вы уделили внимание техничес- 
ким и другим инфраструктур- 
ным проблемам. Но хотелось бы 
еще почитать и задуматься о ро- 
ли игр — развлекательной, обра- 
зовательной, развивающей. 
Смыслу игры в широком смысле 
слова. 

Всем геймерам, наверное, 
приходилось сталкиваться с си- 
туацией, когда нам нечего ска- 
зать родителям или некоторым 
друзьям на их вопрос: а зачем 
ты играешь в игры (я слышал и 
более “сильные” выражения)? А 
заявить взрослому человеку, 
что он играет хоть во что-то, у 
нас до сих пор, по-моему, про- 
сто стыдно. И много еще всяких 
баек, накручивающих негатив- 
ный рейтинг играм. Нужно защи- 
щать игры! 

Суть просьбы проста: возоб- 
новите диалог и посвятите не- 
сколько выпусков этим пробле- 
мам. Зачем? Ну хотя бы для то- 
го, чтобы я мог почитать и при- 
думать что-то внятное в ответ 
маме :))). 


Заказ отправлен к штатным магам 
диалектики. Для личного пользова- 
ния советую просто быть более уве- 
ренным в себе. Посмотрите на ситу- 
ацию со стороны: если вас считают 
разумным и самостоятельным чело- 
веком, значит, ваше поведение не 
может априори считаться ненор- 
мальным и неправильным. Скорее 
наоборот: вполне естественно, если 
ваши мотивы слишком сложны, что- 
бы кто-то смог понять их сходу. Не 
верите? Тогда срочно выходите на 
улицу (погода чудо как хороша!) и по- 
приставайте к каждому встречному, 
имеющему занятой и сосредоточен- 
ный вид, с вопросами: “А что ты тут 
делаешь?”, “А зачем ты это дела- 
ешь?”. Уверен, немногие в ответ нач- 
нуг объясняться и оправдываться. 

Аналогично ивы не должны сомне- 
ваться в себе при первых же призна- 
ках любопытства с чьей-то стороны. 
Ведь даже просто бессмысленное 
рассматривание ярких картинок и 
долбежка по клавиатуре — это го- 
раздо более этичное поведение, чем 
попытки влезть в чужие дела, даеще 
и сиспользованием “сильных” выра- 
жений. И, конечно, неразумно ждать 
отпацанов из “ВР”, что они станутва- 
шей совестью и решат ваши пробле- 
мы в общении с родителями. 


ожелатель № 47] 


мы 

Ануриель, с тех пор, как ты от- 
ветил на мое последнее письмо, 
слезы почти перестали течь из 
моих глаз. Желаю газете, тебе и 
всем членам редакции стать не- 
много потолще. Не удивляйтесь, 
просто у меня привычка желать 
всем того же, чего и себе. В 


этом письме я хотел бы затро- 
нуть тему наркозависимости и 
счастья. Я хочу поговорить о 
том, почему люди начинают 
принимать наркотики. И под 
словом “наркотики” я подразу- 
меваю не только наркотические 
вещества. 

Начну свою историю с того, 
что в детстве я рос робким, до- 
брым, сентиментальным маль- 
чиком. Все начало меняться с 
того момента, как я впервые 
стал играть в компьютерные иг- 
ры. Когда в начале 90-х годов я 
впервые увидел игру И/С2, то 
понял, что пропал. Во время иг- 
ры меня переполняли такие по- 
зитивные эмоции, что я уже не 
мыслил своего существования 
без сражений с орками, потом 
— сзергами, потом — с нежитью 
и тд- Шутеры, файтинги и го- 
ночки для меня были вообще 
чем-то запредельным. Такого 
бешеного впрыска адреналина, 
как у меня в те славные игровые 
моменты, не сможет испытать 
даже водитель бензовоза, с ко- 
торым на автобане решил поиг- 
рать во Раш! водитель пере- 
полненного школьного автобу- 
са. В общем, как и следовало 
ожидать, я стал наркоманом. Не 
столько игровым, сколько адре- 
налиновым. Ради очередной 
дозы бешеных впечатлений я 
готов был днями убивать, кале- 
чить и разбивать о защитные ог- 
раждения толпы виртуальных 
врагов. В реале я пацифист, но, 
садясь за компьютер, уже не 
мог остановиться. Недавно я за- 
думался, а нет ли у меня с этим 
проблем. То, что проблемы не 
только у меня, я каждый раз 
убеждался, глядя, что делают 
многие ребята в клубах. Есть та- 
кие индивиды, которые, играя в 
СТА, просто бегают по улицам и 
часами бесцельно мочат прохо- 
жих (уверен, они по достоинству 
оценили сейчас Ргою ре). 
Кстати, “линейщики”и “ВоВщи- 
ки” ничем не лучше виртуально- 
го насилия. Я не получаю ту вол- 
ну противоречивых впечатле- 
ний, как раньше. Мне надоело 
это безумие. Теперь, когда я по- 
кончил с геймерской жизнью и 
осматриваюсь вокруг, то осоз- 
наю: меня уже мало что в этом 
мире интересует. Ваша редак- 
ция не подскажет, что мне де- 
лать дальше. Деятельность ва- 
шей газеты я бы сравнил с рек- 
ламой наркотиков в перерывах 
между утренними мультиками. 
Хотя многие американские 
мультики в силу своего неадек- 
ватного содержания сами по се- 
бе являются скрытой рекламой 
“травы”, но речь сейчас не о 
том. Вы рекламируете наркоти- 
ки. Игровая и наркотическая за- 
висимость мало чем отличаются 
другот друга, по себе знаю. Лю- 
ди принимают наркотики и ухо- 
дят в виртуальную реальность 
по одним и тем же причинам. Вы 
мне скажете: “Никто не запре- 
щает людям строить свое счас- 
тье в реале. Мы лишь рассказы- 
ваем о развлечениях, а фана- 
теть или не фанатеть от них — 
дело каждого” — ответ, достой- 
ный драгдилера. Я никого не ви- 
ню, ведь большинство из вас та- 
кие же подсевшие на игры и ин- 
тернет. Вы также мне можете 
возразить, что есть игры, улуч- 
шающие ум и реакцию. Что иг- 
раете вы периодически ради 
расслабона и развлечения. 
Главное влюбом деле — не силь- 
но увлекаться. Абсолютно то же 
самое мне каждый день говорят 
про наркотики друзья и знако- 
мые, регулярно их употребляю- 
щие. 


Вы сейчас рассказываете не про 
реальный мир, а про свой субъектив- 
ный. В ваших словахя вижу страх, че- 
рез который вы воспринимаете дей- 
ствительность. Вы боитесь стать 
наркоманом, как ваши друзья и зна- 
комые, поэтому дотошно боретесь 
даже с внешними признаками этой 
болезни. Похожим образом наши 
предки принимали больных экземой 
за прокаженных, а в эпидемию чумы 
боялись любого покраснения кожи. 
Но подумайте: разве не расставило 
время все на свои места? Вы, про- 
шлый геймер, сегодня выбросили 
свое увлечение заненадобностью на 
свалку, а известные вам наркоманы 
уже наверняка лечатся в больнице. 
Разве вы не видите разницы? 

Я никогда не считал, что геймер- 
ский мир благожелателен и безопа- 
сен, как теплица для помидоров. 
Нет, он жесток: здесь люди дают во- 
лю своим эмоциям, компенсируют 
свою несостоятельность в какой-то 
области. Тут крутятся большие день- 
ги и сталкиваются интересы гени- 
альных и очень изобретательных лю- 
дей. Вы говорите, что геймерство — 
это зависимость? Абсолютно наобо- 
рот: мир геймеров — это мир безза- 
кония и безответственности, абсо- 
лютной свободы, если хотите. Срод- 
ни ковбойскому Дикому Западу или 
пиратскому Карибскому морю. Не 
ходите, дети, в компьютер гуляты! Но 
раз уж пришли, раз предпочли войну 
с орками пьяным разборкам во дво- 
ре, то мы, ипровые журналисты, по- 
можем вам не утонуть в виртуальном 
хаосе. Подчеркиваю: мы геймеров 
не создаем, не-геймер в нашей пи- 
санине вообще ничего не понимает, 
это неоднократно проверено. 

Фактически, мы принимаем реше- 
ние за тех людей, которые не спо- 
собны принять его сами. Очевиден и 
мой ответ на ваше обвинение, мол, 
мы не сможем дать совет вам. Мне 
кажется, вам нужно меньше озирать- 
ся на окружающих, не расспраши- 
вать авторитетов, а идти своим пу- 
тем. 


Почему люди вгоняют себя в 
различного рода зависимости? 
Потому что несчастны. У каждо- 
го из нас есть свой наркотик, де- 
лающий нас счастливыми и ра- 
ди которого мы живем. У кого-то 
это любимый сериал, работа, 
музыка, компания друзей, кто- 
то ловит кайф от красочных снов 
и литературной (художествен- 
ной) деятельности, а кто-то ка- 
тается на скейтборде и встреча- 
ется сразу с несколькими де- 
вушками. 


Воттолько “наркотик” с греческого 
означает “приводящий в оцепене- 
НИЕ”. Поэтому называть наркотиком 
катание на скейтборде запредельно 
неправильно. Ставить знак равен- 
ства между наркотиком и зависимо- 
стью вас научил телик (простите мне 
это “вас”, я телик не смотрю). А уточ- 
нить границу соприкосновения этих 
понятий вы просто поленились, ведь 
тексты законов и энциклопедии до- 
ступны каждому. 


Выходит, человек не может 
стать счастливым, если не при- 
вяжет себя к чему-то. Те, кто 
еще не впал в зависимость, ли- 
бо не имеют на это времени, ли- 
бо боятся, либо в депрессии, 
либо маленькие дети (эти всег- 
да будут считать, что счастливы, 
даже если живут в семейке Мэн- 
сон, и рост суицидов среди них 
— тому подтверждение). Всех 
вышеперечисленных граждан 
мы из числа осознанно счастли- 
вых вычеркиваем. Их даже пол- 
ноценно живущими никто не на- 
зовет, потому что полноценно 
жить в нашем понимании — это 
пользоваться благами снова и 
снова. “Как, у тебя нет девчонки 
(парня, жены, мужа)?”, “Ты еще 
не пробовал(а) траву (алкоголь, 
секс)?”, “Ты еще не ездил(а) в 
Египет? Много потерял (а}”. За 
последние годыя не встретилни 
одного по-настоящему счастли- 
вого человека, свободного от 
стимуляторов радости. Скажи- 
те, это нормально? По-моему, 
не совсем. Точно могу сказать, 


что быть счастливым просто так 
в нашем обществе в последнее 
время уже считается ненор- 
мальным. Самое забавное то, 
что люди, зависимые от одного, 
ханжески осуждают зависимых 
от другого. Недавно посмотрел 
фильм “Сумерки”. И тут все 
идетк одному: она его наркотик, 
если он ее употребит... прости- 
те, инициализирует, то их “лю- 
бовь” окончится. Кстати, о люб- 
ви. Вот ссылочки на статьи о хи- 
мических реакциях в мозгу, про- 
текающих во время романтичес- 
кой влюбленности и обессивно- 
компульсивного расстройства 
личности (эти два процесса поч- 
ти идентичны, если кто не знал). 
1Ир://ееетету.ги/пем5/165029 
ВИр:/Лимли.ИЙсогр-сот/пеи’5/ 
1958 
ВНр:/Логит.датер!апеЕ.Бу/ 
тдех.рвр?5Помйорс=103325& 
$1=0 
В нашем мозгу вырабатывает- 
ся природный наркотик, благо- 
даря которому мы счастливы и 
влюблены. Вывод: не обяза- 
тельно принимать наркотичес- 
кие препараты, чтобы стать нар- 
команом. 


В приведенной вами статье напи- 
сана обычная софистика: вначале 
широкое понятие “любовь” замени- 
ли узким “привязанность”, а затем 
простой механизм возникновения 
привязанности перенесли на лю- 
бовь. И — очудо: получилось, чтолю- 
бовь вызывается одним-единствен- 
ным гормоном! Следы софистики 
замечены: в статье говорится не о 
людях, а о породе грызунов. Кто счи- 
тает себя мышью? Поднимите руку! 

Впрочем, и без рассказов о живот- 
ных можно водить людей за нос. Ска- 
жи, что смысл жизни в удовольствии, 
что человеку ничего не важно, кроме 
собственных ощущений, и сразу мир 
покажется пошлым и глупым. Но 
ведь на самом деле можно искренне 
не хотеть быть счастливым. Можно 
хотеть счастья окружающих, стре- 
миться к вечному самосовершен- 
ствованию или к разнообразию впе- 
чатлений. Или просто избегать стра- 
даний. Но при этом счастья, как куль- 
минации жизни, панически бояться. 

И не без причины, ведь абсолют- 
ное счастье — это и есть наркотик в 
чистом виде. Счастье вводит в оце- 
пенение, ведь любое действие 
счастливого человека может только 
лишить его счастья. А потеря счастья 
— это иесть абстинентный синдром, 
ломка. Так может, хватит гоняться за 
кайфом, каким бы легальным или да- 
же природным он ни был? 


Ладно, что мы все о радост- 
ном да о радостном. Пора иосе- 
рьезном поговорить. “Дух вре- 
мени”. Раз уж разговоры о нем 
коснулись “НП”, то не дать своих 
комментариев я не мог. Фильм, 
конечно, интересный, но прини- 
мать все в нем на веру я бы поос- 
терегся. Все мы мыслящие и все 
мы ищем правды, зная, что нам 
лгут. И нет способа лучше сбить 
нас с верного пути, чем подсу- 
нуть нам более убедительную 
ложь под видом абсолютной ис- 
тины. Это играет на нашем са- 
молюбии, мы чувствуем, словно 
попали в число посвященных и 
хотим верить в то, что нам гово- 
рят. Я не утверждаю, что “Дух 
времени” неправдивый 
фильм. Я лишь предостерегаю. 
Единственная практическая 
польза от просмотра этого 
фильма — он заставляет нас за- 
думаться о нашем месте в этом 
мире. Роли простых людей в 
нем. Деньги управляют нами, 
так же как и те, кто управляет 
деньгами. Да все мы давно си- 
дим на кое-чем похуже наркоти- 
ков. Деньги. С них уж точно мы 
не сможем слезть. Превосход- 
ное средство для стратегии по- 
рабощения. Хотя, если фильм 
“Дух времени” создавался не 
как грамотный пиар-ход. Если 
это действительно способ от- 
влечь наше внимание от настоя- 
щей правды, то, может, и хоро- 
шо, что мы ее не знаем. Потому 
что если наше порабощение 


_— №9 (117) сентя 


тайными правительствами с по- 
мощью денег — это надводная 
часть айсберга, то какой же тог- 
да должна быть остальная. 


Дело не в “Духе времени”, а в том, 
что жить в мире, где приходится 
фильтровать каждое слово, очень 
некомфортно. Например, мне кате- 
горически не нравится, когда рядом 
со словом “геймер” ставят слова 
“наркоман”, “насилие”, “безделье”, 
“не способный самостоятельно мыс- 
лить”. Я знаю, что многократное по- 
вторение этих слов ухудшает отно- 
шение ко мне и другим геймерам со 
стороны всех остальных людей. Я не 
вижу в этом мирового заговора и да- 
же просто злого умысла, только осо- 
бенность человеческого мышления. 
И все же мне приходится спраши- 
вать себя, не навредит ли мне и мо- 
им друзьям публикация вашего 
письма? 


Тайные правительства? Поче- 
му мы постоянно стремимся вы- 
думать себе Большого брата? 
Не оттого ли, что следуем свое- 
мунеосознанному желанию ока- 
заться в зависимости? Чтобы 
нами управляли. Создавая себе 
тирана повелителя, мы распи- 
сываемся в своей беспомощно- 
сти и нежелании меняться к луч- 
шему. Мы усыпляем наш разум, 
позволяя кому-то решать за нас, 
потому что сами решать не уме- 
ем. “Я ничего не смогу сделать”, 
“За нас все решено”, “Я всего 
лишь раб системы”. Такова на- 
ша природа и наша судьба. Всю 
жизнь подсознательно искать 
того, кто о нас бы позаботился 
лучше нас самих, чтобы скинуть 
с себя ответственность. Я не от- 
рицаю возможность существо- 
вания заговора банкиров. Про- 
сто следите за тем, чтобы вера в 
него не сделала вас параноика- 
ми. 


Мы никогда не обсуждали теории 
заговора и обсуждать не будем. Го- 
ворить про невидимок — нето же са- 
мое, что изучать слепоту. Слепота, о 
которой изначально шла речь, про- 
исходит от желания некоторых граж- 
дан проводить всю жизнь в виртуаль- 
ности. Названные товарищи не инте- 
ресуются ничем, кроме игр, а вчаст- 
ности крайне безграмотны в полити- 
ке, что вредно для государства в це- 
лом. Прозвучала и другая точка зре- 
ния: мол, существование виртуаль- 
ности вполне закономерно для на- 
шего времени, в котором СМИ и ис- 
кусство значительно оторваны от ре- 
альности и служат исключительно 
для развлечения аудитории. 


Революция и построение но- 
вого общества без Бога. Либо 
авторы не дружат с историей и 
не знают, чем относительно не- 
давно закончилась предыдущая 
попытка, либо бессовестно пы- 
таются скормить нам новый (хо- 
рошо забытый старый) наркотик 
— веру в пустые обещания о 
счастливом коммунистическом 
будущем. Они забывают о том, 
что несовершенное существо не 
может создать что-либо совер- 
шенное. Сказать по секрету, чем 
это нам грозит? Мы получим все 
то же самое, только в другой 
обертке. Общество недостижи- 
мого совершенства. В котором 
люди все так же будут страдать 
от несовершенства себя и всего 
вокруг, как и сейчас, как и было 
во все времена. Вспоминается 
притча о строительстве Вави- 
лонской башни. Авторы фильма 
упорно пытаются убедить нас в 
абсурдности религии. Но лишь 
религия до сих пор внятно ука- 
зывает нам путь к совершен- 
ству, а не наука. Атеисты, утвер- 
ждая, что Бога нет, выставляют 
себя не в лучшем свете. Ведь 
они не могут этого доказать, и 
именно они мыслят нерацио- 
нально. Верующие не могут до- 
казать обратного, но они и не ут- 
верждают, что Богесть, они про- 
сто верят в Него. А верить и, 
зная, утверждать — это разные 
вещи. Что, христианство заим- 
ствовало символику у язычников 
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и переименовало языческие 
праздники в христианские? Это 
уже претензии к основателям 
Церкви, которые не нашли спо- 
соба лучше привлечь язычников 
в свои ряды. 

Тут я заворачиваю в сторону 
религии неспроста. Вы наверня- 
ка считаете религию самым по- 
рабощающим механизмом за 
всю историю человечества. Я 
считаю, что такой ее сделали 
люди, желающие порабощать и 
быть порабощенными, но не 
Бог. Если говорить о Нем как о 
любящем Отце, то он никогда, 
как и ни один другой любящий 
отец, не пожелал бы видеть сво- 
их детей страдающими в раб- 
стве. Истинная вера, наоборот, 
освобождает. Мне с моим нар- 
когностицизмом... нет, с ниги- 
лизмом... хм, не то, с дзенци- 
низмом (вроде так) живется 
вполне комфортно, и красные 
собаки в кошмарах не мучают, 
так как я знаю, что такое быть 
свободным в вере. 


Надеюсь, после моих коммента- 
риев вам собаки сниться не начнут. 


Р.$. Всем, кто считает, что 
трава раньше была зеленее, по- 
советую меньше портить зрение 
компьютером. А то еще пару лет 
— и она станет мутно-расплыв- 
чатой без очков (и без шуток). 

Р.Р.Ц. Все-таки пожелаю те- 
бе, Ануриель, и всей редакции 
на прощанье чего-нибудь по-на- 
стоящему хорошего... Эмм, на- 
пример, опубликовать мое пись- 
мо. Все равно в вашей жизни ни- 
чего лучше не было (вот тут точ- 
но была шутка). 


В траве не разбираюсь, зато точно 
могу припомнить пару случаев из 
жизни, более радостных, чем ликбез 
по — обсессивно-компульсивному 
расстройству. До встречи и крепкого 
вам здоровья! 


'[агау ака дга&ко] 


Привет самому виртуальному 
и самому радостному “Чудови- 
щу” (В хорошем смысле) на тер- 
ритории РБ, газете “Виртуаль- 
ные Радости”! А так же, главно- 
му почтальону “НП” АпипеРу и 
всем читателям. 


[Радостно машет, свесившись с 
седла чудовища.] 


Газету читаю эЗый год, но по- 
хвастаться “полуметровыми 
стопками” “ВР” не могу, за от- 
сутствием таковых. Покупать 
стал крайне не стабильно, из-за 
отсутствия денег (Цена газеты 
тут не причем), их просто нет (: 
Да и времени, порой, тоже нет. 
Последний купленный мною вы- 
пуск “ВР” №12 (108), только что 
был перепрочтен. Не знаю, по- 
чему решил написать, совсем не 
знаю. Хм... хотя нет. Знаю. Дав- 
но хотел — вот и пишу. Дойдет 


ли? Опубликуется? Куплю пожа- 
луй августовский номер, даиуз- 
наю (= 


Письмо попало в сентябрьский но- 
мер. Как жестока судьба! 


Пишу фактический вслепую, 
ибо не знаю, что и как? На месте 
ли, почтальон? (: 


Пока что в своей тарелке, если вы 
об этом. 


Кстати, стоит подчеркнуть то, 
что пишу не со своего ПК. 


Не бойтесь, мы никому не расска- 
жем. 


Мупоп тепо... Ве... м5 деад... 
[ аоп’ЁБейеуеа, Бш... йо :/ 


Земля пухом. 


Возможно, это результат “не- 
безопасного коннекта”, “сете- 
вого заболевания”, МОР оказал- 
ся не наилучшим защитником. В 
общем, так уже 3 или 4 месяца. 
{Руки у меня ровные, так что все 
в порядке). 


Здоровье — это главное! А без 
компа проживем. 


Итак, к делу. Давно это было, 
но все же... “№5 (101), май 
2008г. Наша почта. Читатель 
под ником тАдМиМЗ3З.8 сетовал 
на то, что в “ВР” не хватает гай- 
дов/статей по киберспортивным 
играм”. Согласен с ним. Воз- 
можно, они были (РоЁА так точ- 
но) но я не увидел таковых на 
страницах газеты... а жаль. “В 
том же №5 (101), май 2008г. На- 
ша почта. Сразу же последовал 
комментарий за авторством 
Печкина-АпипеГга (Прошу про- 
щения за каламбур, я по-добро- 
му), с коим я абсолютно солида- 
рен. Опытные гамеры, должны 
писать статьи о киберспортив- 
ных играх, которые, в свою оче- 
редь смогут все грамотно и до- 
сконально преподнести. 


Не совсем так. Писать должны 
опытные геймеры, которые способ- 
ны грамотно преподнести информа- 
цию. То есть знание темы — это раз, 
ясность ума и “хорошю” (минимум) 
по русскому языку — два. 


Но блин, ребят... разве таких 
мало? Да, конечно. Я понимаю, 
что писать станет не каждый. На 
это есть свои причины, напри- 
мер: лень; просто не хочется 
{кого-либо учить, объяснять); 
кто-то считает, что таких гайдов 
хватает в интернете; а кому-то 
кажется что на 1-2х страницах 
газеты поведать все тонкости, 
нереально. А зачем все? Доста- 
точно некоторых фич для сред- 
него класса игроков. Если ре- 
дакция и формат газеты позво- 
лят разместить на страницах 
статьи о киберспорте. В данном 
случае рассматриваем дисцип- 
лину “Соитег-Зтке 1.6”. В ко- 
торой я смог бы с удовольстви- 
ем поведать техническую со- 


ВЕ Е 


ставляющую, особенности 
геймплея, рассмотреть наибо- 
лее интерестные моменты, дать 
определение терминам касаю- 
щихся непосредственно С$ 1.6, 
дать несколько полезных сове- 
тов для игроков и проч. Глядишь 
и другие потянуться. 

Я довольно опытный геймер, 
играл на множестве СИ/-ов, был 
кэпом, тестил карты и многое 
другое. Сам уже играю довольно 
редко (проблемы с ПК, надеюсь 
временные), но поделится с 
другими читателям готов, тем 
более на страницах вашей газе- 
ты. В моей команде опытный 
мап-мэйкер, который поделится 
с читателями “ВР” секретами 
картостроения. 

Ну так может попробуем? Жду 
ответа от редакции и читателей 
на страницах “НП”, так же на 
мою электронную почту. Ах, да. 
Что там слышно с З{фагсгаЁ 2? 


Вы пишите, амы посмотрим наре- 
зультат. Отделакадров для авторову 
нас нету и никогда не было. Поэтому 
не в нашей традиции договаривать- 
ся о публикации заранее. 

Первая часть трилогии ЗагсгаЯ 2 
выйдет в 2010 году. Сейчас она су- 
ществует ввиде беты, которая актив- 
но тестируется. Впрочем, причина 
столь позднего релиза — не баги 
“старика”, а затянувшаяся настройка 
ВаЦце.пе! 2.0. Про саму игру писал 
анонс камрад №сККу еще в 2008 году 
(ПИр:/Ллмимм.пезюг.гпизК.Бу/\г/2008/ 
04/л80415.9п7). Самым любопыт- 
ным советую раскулачить интернет 
на предмет огромных геймплейных 
роликов в высоком качестве. 


Р.$5. Ну и на прощание, Шх за 
то, что прочли до конца (= “ВР” 
— будь цветной и пухлой! Апипе! 
— приятного летнего отдыха. 
Привет всей редакции! Читате- 
лям — летнего настроения и 
больше креатива в письмах! 
(Цветными карандашами напри- 


мер) (; 


Да хоть на языке цветов, лишь бы 
побольше. 


Р.Р.5. Для постоянного чита- 
теля вашей газеты Зат ИИт- 
Беаа’а (Егот 5Вайо\/ пе), — я 
обогнал тебя на форуме :Ъ Вуеа!! 

С уважением Сгау ака дга&Ко. 


Много побед тебе, Сгау. 


Килобайты напечатаны, статьи из 
интернета проштудированы, советы 
выданы, комментарии изобретены. 
Все в лучших традициях: от крепко- 
го духа несогласия и противоречия, 
кажется, вот-вот пожелтеют страни- 
цы. Словом, миссия выполнена, и 
совесть чиста. Теперь ваша очередь 
— не сачковать, не лениться, а 
стряхнуть пыль с клавиатуры — и 
вперед, буква за буквой, писать обо 
всем, что взбредет в голову. Буду 
ждать 


Апипе! 
апипе!.м"@дтай.сопт 


ТаКе-Тмо рассказала 0 датах релизов своих игр 


Третье пришествие Макса Пэйна уже не за горами 


Выступая перед инвесторами, ис- 
полнительный директор Таке-Тмюо 
рассказал о примерных сроках рели- 
зов нескольких флагманских проек- 
тов компании. 

Издатели объявили, что ВюЗПоск 
2, Мах Раупе 3, Мава 2 и Вед Беаа 
Ведцетрбоп отправятся в магазины в 
период с 1 февраля по 30 июня буду- 
щего года. Более точные даты Таке- 
Тмюо назвать не решается. 

Кроме того, представители ком- 
пании подтвердили, что не планиру- 
ют сворачивать разработку 1.А. 
Моне. 

Об игре не было новостей почти 
год, однако сама ТаКе-Тммо объясня- 
ет информационную блокаду высо- 
кой занятостью разработчиков, кото- 
рые собираются реализовать в игре 
множество уникальных идей. К 


предъявителю этого Купон 
эс 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 8(017)284-78-43 
ОМ: 8(029)684-78-33 МТС: 8{029)756-71-96 Ее: 8(025)937-44-10 


Иа 


Компьютеры 
для учебы, 


ыы Игр. 


О!Пл. Я.Коласа, 
ул. В.Хоружей 2, 
корпус 15 
ВРЕМЯ РАБОТЫ: 
10° -18%° 
10° -16% 


СУББОТА, 
ВОСКРЕСЕНИЕ 


КОМПЬЮТЕРЫ 
- КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
. НОУТБУКИ? 
- ФОТО, ВИДЕО. 
_. МОНИТОРЫ 
.: ПРИНТЕРЫ 


.& 


г 


р 


000 «Алгоритм-диагноёт» ИЕ»... № в 


инмачоиит У 


Настольные: в наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия до 5 лет. 
Ноутбуки: НР Бей, АСЕВ, АЗЦ$, Еийзи- 
етеп$ — от 999 000 бел. руб. 
КИК; НР. Рийбу-Чеглеп$, Оей, Асег 
Коммуникаторы: !РАО, еп, Оек 


— 1 } 
РИ, дл 


САМОМ, $ОМУ, ОГУМРИЗ, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 5-20мп - от 240 000 бел. руб. 


$АМ$ИМС, (С, $ОМУ, МЕМ/ЗОМС, МЕС, 
РНИР5, АЗИ5: доступны любые модели 


ПРИНТЕРЫ СТРУЙНЫЕ, МФУ(4В1), 


— 
4 


НР, ЕРЗОМ, ТЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен весь модельны й ряд 


2 ВИДЕОКАРТЫ _ 
АСР: АП Вадеоп ЭбООРго/ХТ, Сбебюгсе 760065 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 9400СТ / 9500СТ 9800@Т 


9800СТХ-+, @ТХ250/260/280/285/290/295 
РСН-Е, АП: АП Вадеоп НО4550 - НО4890 


РАСО НЫЕ СМ 


ети тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 


мес ыь 2 


______ ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


СВЕАПМЕ: Ацаоу $Е / Аиаоу4 / 
Х-:: Ехтете Сатег / Х-ЕГ Ехгете 
АиФо / Х-Н Райпит / Х-Р: ЕЖе Рго 


- -, РМО+ВМ, ОМО-МиЕ 
МЕС, $ОМУ, РЮОМЕЕВ, ЕС, МТЕ-ОМ и др. 


14.9. 


КОЛОНКИ _ 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: исто, Массе 
СгеаНуе, ЕЧНег, 1одесВ, 5уеп и пр. 


в 
СКАНЕРЫ ты =. 
Ад, АЗ: ЕРЗОМ, НР, САМОМ, МОЗТЕК я 


УСТРОЙСТВА ВВОДА 
_ _. МУКАЗАНИЯ — 


КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: Мсто5оН, |одйеси, 
МиИзигт, Оехха, А4 ТесН, Сбетиз, ЕаМес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: бепиб, М/асот 


"$ 


к 


т 
м5 


ДЖОЙСТИКИ: | одКесН Еогсе ЗО Рго / 
Соге55 Егеедот 2.4 / Ежтете ЗО Рго 
ГЕЙИМПАДЫ: 1одйеск КитЫераа 
КОВРИКИ: ЗееРа4, <етат, МО\А 2 
ГАРНИТУРЫ: Кета{ Зфейа Ми Неаде1 


СЧ НИКОВОЕ РЕВ ДЕ ИЕ | 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


УНП 100247683 


Товар подлемит обязательной сертификации [1 Менгорисполноыв 24 69509/0042982 ст 18.03.04 до 19 03.14 


чик + 


в страница 


свету 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Зесге! ЕИе$ 2: 
РиНа$ Сог!$ 


Название локализации: Секрет- 
ные материалы 2: Рийа$ Сог5 
Разработчик: Ризюпзрпеге 
Зучетз, Апйпавоп А5 
Локализатор/издатель: 
Сате$ / Новый Диск 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОМО 

Проект Зесге! [Иез 2: Рийаз Сог@5 
остался верен традициям оригина- 
ла, сохранив в себе все его достоин- 
ства и недостатки. Вторая игра об 
опасных похождениях девушки по 
имени Нина Каленкова, бесспорно, 
порадует большинство любителей 
детективных квестов — несмотря на 
устаревшую техническую начинку и 
попадающиеся тут и там мелкие и не 
очень мелкие логические ляпы. 

Но сегодня мы поговорим не о са- 
мом проекте, а о его версии для рус- 
скоязычной публики. Локализацией 
Зесге!Рйе$ 2 занимались Гаху Сатез 
и “Новый Диск”, которые, к нашей 
радости, логично не стали перелопа- 
чивать подзаголовок РиЙаз СогО 5. 

Каки сами “Секретные материалы 
2", русификация этого квеста вышла 
несколько неоднозначной. С одной 


Гагу 


стороны, локализаторы перевели 
почти все, что только можно, оставив 
английскую речь лишь в титрах. С 
другой — качество реализации мес- 
тами подкачало. 

Основные претензии — к озвучке. 
Непосредственно текст переведен 
очень и очень добротно, но актеры за- 
метно схалтурили. Голоса подобраны 
довольно приятные и, в общем-то, 
подходящие соответствующим пер- 
сонажам, однако интонации в моно- 
логах и диалогах порой совершенно 
неуместные и неадекватные. Понача- 
лу раздражает это несильно, но уже 
через пару часов игры появляется ус- 
тойчивое желание читать субтитры и 
не дослушивать героев до конца. Ну, 
или просто отключить голоса. 

Как уже было отмечено, перевод, 
текста вышел вполне качественным. 
Оформление письменной речи тоже 
не подкачало. Правда, кое-где 
шрифты уж очень банальные — и 
смотрятся они рядом с гораздо бо- 
лее симпатичными “коллегами” не- 
сколько странно. Впрочем, думает- 
ся, такие эстетические провисания в 
подаче текста не остановят истинных 
почитателей интересных квестов. 

Наконец, к достоинствам локали- 
зации можно отнести наличие мило- 
видного и довольно информативно- 


Секретные материалы 2 


РУВТТА5 С0ЕРТ5 


го — правда, только для не шибко 
опытных геймеров — руководства 
пользователя. 

Любители поломать голову над 
очередным квестом могут быть до- 
вольны: локализация Зесге! Рйез 2: 
Ритаз Сог@з получилась хоть и не 
идеальной, но вполне съедобной. 

Оценка игры: 6.8 

Оценка локализации: 7.4 


ОгаКепзапо: 
Тпе акк Еуе 


Название локализации: Тпе Бак 
Еуе. Огакепзапд 
Разработчик: Вадоп Габ$ 
Локализатор/издатель: 
Диск 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО 


Новый 


ке 

и . 

обнл Из лучших. 
`ВГР ПОСАЕАНЫО 


ола 
Е 


АВ | 


При всех своих недостатках 
Огакепзапо: Тпе Вакк Еуе пришлась 
по вкусу как большинству критиков, 
так и очень многим любителям роле- 
вых игр. Причиной тому стало не 
только довольно высокое качество 
проекта, но и то, что добротные ВРС 
в последнее время выходят не так 
часто, как хотелось бы. Сделать про- 
хождение ОгаКепзапо: Тпе Оагк Еуе 
более комфортным для русскогово- 
рящей публики вызвался “Новый 
Диск”, зачем-то поменявший места- 
ми основное название игры иее под- 
заголовок. 

Но черт с ним, с названием. Глав- 
ное — то, что сама локализация, ксо- 
жалению, получилась далеко не иде- 
альной. Во-первых, “Новый Диск” не 
стал переводить голоса персонажей, 
что несколько удивительно: устной 
речи в ОгаКепзапо: Тпе Рагк Еуе не 


так уж и много, да и не подходят к 
оригинальной озвучке эпитеты вро- 
де “отличная”, “превосходная” и т.п. 
Во-вторых, не всегда радуют пере- 
вод и подача текста. Периодически 
попадаются некорректности в пере- 
воде, а также возникают некоторые 
сомнения в знании локализаторами 
правил пунктуации. С оформлением 
письменной речи тоже не все заме- 
чательно: кое-где сотрудники “Ново- 
го Диска” впихнули очень даже при- 
ятные шрифты (в т.ч. в титрах), акое- 
где не стали напрягаться, ограничив- 
шись обыденными и невзрачными 
начертаниями. Все читабельно — но 
с эстетикой могло быть и лучше. 

Вот зачто стоит похвалить локали- 
заторов, так это за немаленький, 
очень полезный и при этом неплохо 
выглядящий мануал. А ведь в случае 
с ОгаКепзапод: Тре Вагк Еуе руковод- 
ство пользователя может действи- 
тельно пригодиться не только “зеле- 
ным” геймерам, но и довольно опыт- 
ным “ролевикам”. 

Словом, проект заслуживает бо- 
лее качественной локализации, но, 
как говорится, имеем то, что имеем. 

Оценка игры: 7.4 

Оценка локализации: 5.3 


Игра Платформы* Издатель в мире/СНГ Разработчик Дата 
УЖЕ ВЫШЛИ 
Азпез Списке! 2009 Содетазегз тапзтезюп батез 
Роз$й РоМегз №Мтепдо ВЕ Емепайттеле 
Зип Ваз ОБюпе боймаге ОБопе зой\маге 
Ас/\е Ше: Ехгете СпаШепде Матсо Вапда! батез Матсо Вапда! батез 
АТУ Оцад Кпо$ Аркадные гонки М Веуопа ВеаМу батез 
ВА и РО Газу Енеиатет [кбит 
Х360, Р52, РЗЗ, УМ, РР, №05 : 
Черные бушлаты тратегия в режиме реального времени (ТЗ) |Р ЮО № 2 раны Обь Ай [4 
\М/оНепзе!т Экшен от первого лица (ЕР РС, ХЗ60, Р5З ГАсвМзюп / Софт Клаб ______ [Вамеп Зой\аге, Блдгай: Зиаюз 
АТ Арес! \Мамаге кшен | ОУЧРАНЕСОАЧАРИНОЧЕИЗЫ К СО ОС Е 
051105 А а ее О ом са 
ГЕО ОИ ЕЯ ТЕ ЕЕ 3 КАВИРОИНИСЕТИ Е АИ нс» Е МИ ТГ НОВ ИЕ Е Бет ЕЕ Е ТЕР А ее" РТО | 
И форм м Ме Еейаптел Сотрапу — ГАП®СаГ Ао ап Мометей т 
ГАТ Азресе ачаге: Апоре оРАНаск Экшен, дополнен О 9 1900 ы 
ГСоде оГНопог 3: Оезрегае Меазиез [Экшен от первого лица (РЗ) Ума [Пума - 
"вади ботрех о Мфом о м бмв [СагЕмейаптель ре батев - 
Га а а и [био бат р 
Ви.ТИр Соге Музыкальная аркада ОД А ВЕ о ов О ОЕ о а в 
Алладин и Волшебный череп Квест РС ГВ, Руссобит-М ва авааюйе я р 
Вауеп Здиаа: Орегабоп НАЧел Оаддег Я о лица (ГРЗ) с ЗошиРеак батез Аюптс Мобоп ей 
Я На Уодзег Емепанилеле ре 
кшен от третьего лица (ТРА) _ Оеер ЭЙмег Зргото ифегасвуе Мефа - 
кшен от третьего лица (ГРА Е 40$ 1егасё\е / Новый Диск Восковабу 5140$ 5х = ль | 
Мапсу Огем оззег: Везойио 10 Бапоег ПЕ ВЕ Е ГЕ ть ЗИ Я 
Масз ЕНесЕ Рипасе Э!абоп Вю\М/аге з 
ТифопИа Е 
Евсарю! батез Гитйед Ебсаре! батез Цгпйед [= 42| 
В№2 Агсаде : 
В [вер Змей’ СА, Руссобит-М ____ [Баедайс Еменатте 
Экшен от первого лица (ЕР) бошйРеак батез Титебае 5100$ | ев 
ММОВРЕ Авг Сгурис Зшаюз ЕЕ | 
Музыкальная аркада те Видса{ Стеабопз, я 
р Сатеюй багпеюн 
Акелла Огеагтюге батез 


Оагкез! о! Бауз 


Рае Нитег. Сомалийский капкан 


Другой мир 
ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 


Ил-2 Штурмовик. Крылатые хищники 


е ВеаНез: Воск Вапа 


я ‘Онлайновая стратегия в режиме реального 


Сопна ВеВМН Платформер МИ! 
Мед ог Виз 3: Сделано вРосии [Аркадные гонки Р 


Экшен от первого лица (ЕР5 


Экшен от первого лица (ЕР5) 
Экшен от третьего лица (ТРА 


Авиасимулятор 


Маезу 2: Ге Ратазу Кподот эт 


Линия Фронта. Битва за Харьков 


Иа о  [Экшенот третьего лица (РА | 
Магуе У тае Атапсе 2: Ризюп Аркада 
\е! (2009) Экшен от третьего лица (ТРА) ___ [Х360,Р 


МИШатз Раба! (1а5$с$ (2009 Аркада 


Тактическая стратегия 


Музыкальная ака 1360,33, 


| 


Копаг! 


Риатот ЕЕХ 


8 5|= 
518|= 


К-Теси бемеюртепЕ Теат 


8Мопкеу 1а65 


Наптогпх Мизс учет, МТУ батез 


Ро Ник 010508 
Ре @Н, Руссобит-М Орепоко Емепатитег! 


байт Ещейаттепе, [ЕР 1тегасйуе, упатс 


Х360, Р52, Р$З, ММ, РР, №0$ 


505 батез / 1С Зузетз 
Рагабох 1мегасвуе 7 16 1С: о-бо 
учет 3 


1 сентября 
1 сентября 


5 сентября 


5 сентября 
5 сентября 


>= — = ыы —| > — > -— 
ое о 

88| 3 АННЕ 
НЕВЕ НЕЕ 
29 | 29 23 28 [52 а 
Е ЗЕЕ 8 
Е: Е:] |3 Е: 


№еа ог Зреео: ЗН Аркадные гонки РС, ХЗ60, Р5З, РР Нестопе Апз У Мад $10105, ЕА Васк Вох, ЕА Види! 
Соиду мИВ а СЛапсе оГМваба!: Те \Мдео бате | Аркада ОБ5ой ЕмейаптелЕ/ Новый Диск КИ 615ой Эвапопаг 

Аркада Р РорСар батез РорСар батез 

Экшен п № рбатез 7 сентября 
18 сентября 
Музыкальная аркада О. еер Мег 18 сентября 
Симулятор крикета РС Мидзюггп 5109108 Миазтолт 5190$ 18 сентября 
ММОВР РС № ой Согрогайоп / Тппома Зу$етз | №С5ой Согрогавоп 
Наю 3: О0$Т Экшен от первого лица (ЕР5), дополнение Мсгозой Випое 510108 22 сентября 
Пеад Зрасе: Ежгасйоп [Аркада Нестопс Ап$ \Ивсега! батез 29 сентября 
ВасераИ Ваз Аркада МИ: — к 5роп$ 2К 5рой$ 29 сентября 
Ру5еп Ролевая игра РС, ХЗ60 Оеер 5№ег / Новый Диск Рио 13 2 октября 
АРА 10 Симулятор футбола РС, ХЗ60, РЗ2, Р5З, М, №05, РР |Нестогс Ап$ ЕА Сапада 2 октября 
Орегайоп Назпрой": Огадоп Во Тактический экшен РС, ХЗ60, Р5З Содетафегз / Новый Диск Содетазего 51195 6 октября 
Заг М/агз: Те Соле М/агс — Нерис Негоез Экшен от третьего лица (ТРА) РС, ХЗ60, Р5З, М, №0$ [исазАи$ ЕщецатитегЕ Кготе 5910$ 6 октября 


Ара Рго!осо] 


Ролевая игра (ВР@)} 


РС, ХЗ60, Р5З ЗЕА 


ОБзкап Емепаттепе 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 07.08 по 10.09 или выйдет в указанную дату 


б октября 


ЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


бепе М/аг$ 


Жанр: РТ 

Разработчик: Ви!тод РгодисНоп$ 
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Современные стратегии весь- 
ма глубоко ушли в совершенство- 
вание баланса и красочность бое- 
вых действий и значительно упро- 
стились в плане добычи ресурсов 
и отстройки своей базы. Стан- 
дартная схема: послал комбайн 
за минералами, инженера — 
строить оборонительные турели, 
а сам взял сотню космических пе- 
хотинцев и понесся к соседу в гос- 
ти. Возможно, упрощение игро- 
вого процесса должно радовать 
современных стратегов: меньше 
времени тратишь на посторонние 
элементы — однако, когда наблю- 
даешь конвейерное производ- 
ство однотипных ВТ$ со стандарт- 
ным набором зданий и стреляю- 
щих болванчиков и идентичными 
экономическими составляющи- 
ми, начинаешь потихоньку осоз- 
навать, что геймплей нам подсо- 
вывают все более и более протух- 
ший. Как ни посмотришь на стра- 
тегим сегодняшнего дня, так по- 
всюду чудятся клоны проектов от 
ВИгтаг и кровные братья Аде о! 
Етрие$. Думаете, так было всег- 
да? Да бросьте. Вот вам тому при- 
мер — Сепе М/агз. 


В космосе долгое время бушевала 
опустошительная война, превратив- 
шая десятки планет в мрачные пус- 
тыни и вызвавшая исчезновение со- 
тен видов животных и растений. Од- 
ни кости да кислотный дождь. И, воз- 
можно, не было бы хорошего конца у 
этой бессмысленной войны, если бы 
грохот ионных орудий не привлек 
внимание более развитой расы, 
имеющей на эти земли права соб- 
ственника. Вдоволь налетавшись на 
НЛО по разоренным планетам, муд- 
рые пришельцы решили предложить 
местным жителям восстановить сво- 
ими руками красоту живой природы. 
Естественно, население согласи- 
лось (искренне боясь коврового 
плазмометания), собрало своих луч- 
ших генетиков и отправило их наво- 
дить порядок. Хотя бравый энтузи- 
азм не мог не обрадовать “правооб- 
ладателей”, они решили сами про- 
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контролировать процесс возрожде- 
ния, подгоняя лентяев бомбежками. 
Не стоит удивляться тому, что между 
бригадами “космических ассениза- 
торов” вспыхнула ожесточенная кон- 
куренция, в которой нам и придется 
принять участие. 

Инженер, выбирая меж исполин- 
ских цветов свободный участок, до- 
стает из-за пазухи мудреный агрегат 
и принимается с важным видом ров- 
нять площадку для будущей электро- 
станции. В это время стая непосед- 
ливых мутантов, недавно вышедших 
из генлаборатории, тайком от зазе- 
вавшегося рейнджера поедает вы- 
ращенный игроком лес, где среди 
вымахавших до неба деревьев гене- 
тик внимательно изучает только что 
парализованного жабозавра. 

Идиллия могла бы быть совершен- 
ной, если бы не странные зеленые 
силуэты, выходящие из прибрежных 
волн и зловеще пощелкивающие 
здоровенными клешнями. Пятеро 
матерых крабов, выбравшись на су- 
шу и осмотревшись, тут же сочли 
вполне съедобным тщательно запа- 
янную постройку, от которой тяну- 
лись прочь следы перепуганного до 
смерти инженера. Монстры не заин- 
тересовались долгими поисками че- 
ловека и, добравшись до постройки 
на своих коротеньких лапках, сразу 
же стали корежить ее металлические 
стены, поедая особо питательные 
провода и лампочки. В глубине стан- 


ции раздался глухой взрыв — и ог- 
ромная стальная плита влетела в 
толпу пасущихся неподалеку мулов, 
подкинув двоих мутантов в небо на- 
встречу приземляющейся ракете. 
Оставшиеся в живых существа уже 
почти добрались до нарушителей 
спокойствия, как изрядно потрепан- 
ное строение не выдержало натиска 
массивных клешней и, серьезно 
бумкнув, раскидало всю собравшую- 
ся фауну по окрестностям, едва не 
задев обломками летающую тарелку 
и образовав глубокую дымящую яму. 

Несмотря на явную несерьезность 
происходящего, хочется отметить 
похвальную проработанность игро- 
вой механики, все еще способную 
встряхнуть заскучавшего игрока. 
Возьмем для примера вышеупомя- 
нутые растения. Они — не просто ос- 
тавленные разработчиками краси- 
вые декорации и полезный ресурс, 
но и имеют свой жизненный цикл. 
Ботаник сажает небольшие ростки в 
землю — и вот уже из прижившихся 
цветков вырастают суровые исполи- 
ны, которые в свое время разброса- 
ют вокруг себя семена и медленно 
зачахнут, уступив место другим. Лес 
не только будет радовать ваш глаз, 
но и пригодится в хозяйстве: и хра- 
нилища органикой пополнит, и на 
дрова пойдет успешно, и на корм ва- 
щей армии пойдет. 

Звери, вышедшие из генетических 
лабораторий, не отстаютот молчали- 
вых растений по проработанности. 
Маленькие клоны весело скачут по 
полям, когда игрок не напрягает их 
приказами, питаются корешками и 
потихоньку наедают себе не только 
пиксели, но и строку здоровья, отча- 
янно рвут на куски вражеских ученых 
и в конце пути дохнут, оставив свой 
труп на съедение потомкам и пере- 
работку. Правда, игрок волен не 
только созерцать стареющую рабо- 


чую силу, купленную за с трудом до- 
бытый материал, но и преумножать 
ряды своих существ на халяву, устра- 
ивая для сытыхособей пригодные ус- 
ловия для размножения. Разработчи- 
ки и туг решили посодействовать иг- 
року, позволив вмешиваться в дело 
рейнджеру, способному устроить на 
определенной площади брачный пе- 
риод для ваших питомцев, результа- 
том которого станет стадо на месте 
куда-то испарившихся зарослей. Хо- 
тяв этом простом делеестьещеодин 
нюанс: в результате свадьбы может 
произойти скрещивание двух из пяти 
чистых видов — и под вашим контро- 
лем окажутся гибриды, коих в игре 
примерно двадцать ипук, имеющие 
различные свойства предков. Ну а 
при смешивании гибридов можно 
получить чистый вид; как ни крути, а 
наследственность — штука тонкая. 
Ко всему прочему, генетик с радос- 
тью занесет новый вид в базу данных, 
ивы сможете штамповать его, нового 
вида, представителей за накоплен- 
ные ресурсы. Почти без лишних дей- 
ствий. Но для новых существ нужна 
продвинутая лаборатория, для ап- 
грейда которой понадобится, кроме 
инженера, еще и накопленная бре- 
венчатая масса и пара крабов. И, уж 
поверьте, противники, несмотря на 
свой старый ИИ, сделают все воз- 
можное, чтобы вы с самых первых 
минуг освоения планеты были не в 
состоянии развивать свои постройки 
спокойно, насылая откормленных 


тварей на ваших инженеров. И в этом 
кроется самая главная часть 
геймплея — сочетание постоянной 
динамики и развития экономики. 

Пожалуй, поиграв однажды в Сепе 
М/аг$, вы вряд ли забудете не только 
четко проработанный геймплей, но и 
графическое оформление сего шеде- 
вра. Неповторимый стиль писателей- 
фантастов 80-х, мечтавших о столь 
близком освоении столь далекого и 
холодного космоса, ощущается бук- 
вально в каждом пикселе этого мира 
— как в звездах, окружающих моно- 
литный камень главного меню, так и в 
безумно футуристических строениях, 
между которыми проносятся яркие 
заряды солнечных батарей. Но, не- 
смотря на это, серьезность, навевае- 
мая внешним видом мутантов, рас- 
творяется, когда вновь видишь вызы- 
вающих улыбку персонажей, высажи- 
вающихся на планету в ретро-ракете, 
которая напоминает летательный ап- 
парат из книги “Незнайка на Луне”. 
Красочность окружающего мира ос- 
вобождает разум от тяжких забот и 
заставляет сразу полюбить этоткрай- 
не живую вселенную, по просторам 
которой рассекают забавные иссле- 
дователи, в ужасе палящие из шоке- 
ров по ордам голодных мутантов. 

Самое главное заключается в том, 
что игрок не ограничен скромной 
картой 512х512 с омерзительно 
гладкой землей и ровными грядами 
скал, исполняющими роль второго 
яруса, он имеет возможность побро- 
дить не по клочку земли, а по всей 
планете — во все стороны света. Тут 
пользователь найдет мифологичес- 
кий “край света”, за которым есть ве- 
ликое Ничто. Здесь ему предостав- 
лена шикарная возможность достать 
противника из любой точки земли, 
нарезая по всему шару хитроумные 
петли. Такчто можно с уверенностью 
сказать: простора для боевых дей- 
ствий хватит даже современному 
стратегу. 

Именно свободой берет игра. 
Здесь нет четкого плана действия 
на одной и той же местности, и 
каждый раз проект будет оста- 
ваться реиграбельным — до тех 
пор, пока вы способны запустить 
его на своей системе. 


Артур Шевелев 
ака МедЬга: Месготат 
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С ностальгией по ушедшему. сериалы 


“Главное знать законы телешоу. 
В конце серии все возвращается на круги своя” 


Филипп Дж. Фрай, “Футурама” 


Для сегодняшнего мира вещи вроде высокоскоростного интернета и 
спутникового телевидения воспринимаются как нечто весьма обыден- 
ное. Никого этим сейчас особенно не удивишь. Любой человек, обла- 
дающий минимумом материальных средств и максимумом желания, 
способен узнать, найти и, наконец, посмотреть то, что ему хочется или 
необходимо на данный момент. Все об этом, конечно же, прекрасно 
знают. Как знают и то, что подобные “радости существования” возник- 
ли отнюдь не сиюминутно. Да, было время, когда о словосочетании 
“слить с торрентов” никто еще и слыхом не слыхивал, а для рядового 
киномана единственной отдушиной в таинственный мир западного ки- 
нематографа служили затертые до дыр от просмотра на стареньких 
японских видеомагнитофонах пиратские УН$. Ну а тем неудачникам, 
кому не посчастливилось иметь у себя на вооружении вожделенную 
“видеомагнитолу”, довольствовались малым — либо киношными лик- 
безами от более удачливых в техническом плане соседей, либо же 
просмотром “ящика”, по которому в то время показывали... 


Кто-нибудь задавался вопросом: а 
что же, собственно, крутили по тели- 
ку лет эдак десять или даже пятнад- 
цать назад? Что будоражило неок- 
репшие детские умы, заставляя, точ- 
но по выработанному рефлексу, в 
урочное время сломя голову лететь 
вон из школы, дабы получить поло- 
женную порцию телеволшебства? 
На эти вопросы мы и постараемся 
ответить в этой статье, посвященной 
наиболее популярным сериалам, 
шедшим во времена нашего с вами 
— тех, кому в районе 20 лет, — не 
столь далекого детства. 

Понятно, что объять необъятное, 
упомянув поголовно всю сериальную 
братию, появившуюся даже в такой 
сравнительно неболышой отрезок 
времени, как последнее десятиле- 
тие прошлого века, в рамках данной 
статьи мы своей целью не ставили. 
Дело это неблагодарное и, чего гре- 
ха таить, физически невозможное. 
Поэтому сегодня речь пойдет исклю- 
чительно о десятке наиболее знако- 
мых и популярных сериалах минув- 
шего времени. 


Спрут 


Га Рюуга, Италия, 1984-2001 

Режиссер: Дамиано Дамиани, 
Луиджи Перелли 

В ролях: Микеле Плачидо, Барба- 
ра Де Росси, Николь Жамер 

Провинциальный сицилийский го- 
родок Трапани сотрясает цепь гром- 
ких смертей: был застрелен началь- 
ник криминальной полиции комис- 
сар Маринео, а еще недавно покон- 
чила с собой маркиза Печчи Шалойя. 
Для расследования случившегося 
прямиком из Рима прибывает опьт- 
ный полицейский Коррадо Каттани. 
Онвскоре узнает, что в данных смер- 
тях замешаны интересы исключи- 
тельно местной мафии. Появление 
“Спрута” на советских экранах имен- 
но в “перестроечное” время было 
делом отнюдь не случайным. Госу- 
дарство, с переменным успехом бо- 
ровшееся с подтачивавшими ее вну- 
тренними проблемами, искало иде- 
ал неподкупных и принципиальных 
героев не только в жизни, но и вкино. 
Комиссар Каттани — в исполнении 
актера и по совместительству быв- 
шего полицейского Микеле Плачидо 


— пришелся тут как раз ко двору, 
благодаря чему смог стремительно 
завоевать всенародную зрительскую 


любовь. На протяжении 6 (из отсня- 
тых 10) сезонов он с револьвером 
наголо сражался с “бессмертной” 
мафией до того часа, когда печаль- 
ный эпилог его стараний не поверг 
большинство советских семьей в 
скорбящее уныние. Атут и до разва- 
ла Союза было рукой подать. 

Факты: 

1) На основе сериала вышла одно- 
именная серия книг, а также на- 
стольная ролевая игра “Мафия”. 

2)Во втором сезоне “Спрута” появ- 
ляется музыкальное сопровождение 
известного композитора Эннио Мар- 
риконе, создавшего саундтрек для 
таких картин, как “Однажды в Амери- 
ке”СерджиоЛеонеи “Крестный отец” 
Френсиса Форда Копполы. 


Чародей 


ЭЗреИьтаег, Польша-Австралия, 
1995-1997 

Режиссер: Ноэль Прайс 

В ролях: Збич Трофимук, Гося Пе- 
тровска, Хизер Митчелл 

Совершив по неосторожности ко- 
роткое замыкание на линии электро- 
передач, школьные друзья — Пол, 
Алекс и Катарина — попадают в от- 
крывшийся портал параллельного 
мира. Там героев ждет встреча с мо- 
гущественными Чародеями — при- 
вилегированной группой людей, хра- 
нящих тайну силовых доспехов, кото- 
рые они используют для поддержа- 
ния мира и порядка в своей стране, а 
также противостояние с властолюби- 
вой Чародейкой Ашкой. Данный се- 
риал, несмотря на росшую как на 
дрожжах популярность среди юной 
аудитории, принес своим создате- 
лям только остервенелую нервотреп- 
ку с кредиторами и уйму убытков в 
нагрузку, так что вопрос о съемках 
второго сезона отпал сам собой. 
Правда, в 1997 году авторы при фи- 
нансовой поддержке Зпапопаг Ейт 
Эиаю$ попытались взять реванш. 
Так на свет появился сиквел “Чаро- 
дей: Страна Великого Дракона”, в 
корне отличавшийся от оригинала 
только лишь актерским составом и 
местом происходящих событий. И 
вновь, несмотря на вой полчищ фа- 
натов сериала по всему миру, даль- 
ше дело, увы, не пошло. Эх, аведькак 
приятно было, воображая себя за- 
правским Чародеем, “чиркнуть” ру- 
кой об руку и метнуть в несуществую- 
щего врага мнимым файерболом... 


Факты: 

1) В 1996 году “Чародей” был удо- 
стоен премии Аиз{гайап Ейт тУйше 
'Аиага в номинации “Лучший моло- 
дежный сериал”. 

2) “Страну Великого Дракона” в 
премьерный день, по предваритель- 
ным оценкам, посмотрело порядка 
200 млн. человек по всей планете. 


Баффи — истребительница 
вампиров 


ВиНу Те Уатрие Звауег, США, 
1997-2003 

Режиссер: Джосс Уидон, Джеймс 
Контнер, Дэвид Соломон 

В ролях: Сара Мишель Геллар, 
Николас Брендон, Элисон Ханниган 

Баффи Энн Саммерс только свиду 
обычная 16-летняя школьница, все- 
цело занятая устройством своей 
личной жизни. На самом же деле она 
Истребительница — воин добра, 
безжалостно рубящий в кровавую 
капусту демонов, вампиров и прочих 
порождений сил тымы. В ратном де- 
ле очищения Земли от постоянно 
множащейся нечисти ей помогают 
друзья: Ксандер, Уиллоу и Смотри- 
тель Руперт Джайлз. Спустя пять лет 
после выхода в прокат в начале 90-х 
ужастика средней паршивости “Баф- 
фи — истребительница вампиров” 
Джосс Уидон решился реанимиро- 
вать именитую франшизу сугубо в 
рамках телевидения. Таким было по- 
явление на белый свет одноименно- 
го серила. На роль Баффи была ут- 
верждена еще малоизвестная актри- 
саСара Мишель Геллар, для которой 
этот сериал стал настоящим проры- 
вом в мир болышого кино (в этом же 
году она успела сняться в сиквеле 
“Крика” и “Я знаю, что вы сделали 
прошлым летом”). Державшись на 
протяжение целых семи сезонов и 
даже отпочковавшегося спин-оффа 
об одном из соратников истреби- 
тельницы — “Ангела”, зрительский 
интерес к приключениям “Баффи” в 
итоге почти угас, вспыхнув передвы- 
ходом очередной консольной заба- 
вы “по мотивам”. Аведь забывать се- 
риал-то не стоит, ибо именно он по- 
способствовал популяризации столь 
нелюбимой и гонимой до сей поры 
вампирской тематики. 

Факты: 

1) Сара Мишель Геллар получила 
роль Баффи благодаря не только 
своей смазливой внешности, но и 


отличному владению техникой таэк- 
ВОНДО. 

2) Всъемкахсерии “до НН” принял 
участие актер Миллер Уэнтуорт, звез- 
да сериалов “Побег” и “Динотопия”. 


Сегун 


Зподип, США-Япония, 1980 

Режиссер: Джерри Лондон 

В ролях: Ричард Чемберлен, То- 
сиро Мифунэ, Йоко Шимада 

Корабельная команда во главе со 
шкипером Джоном Блэкторном пос- 
ле крушения своей шхуны у берегов 
Японии оказалась в пленуу местного 
князька. После разбирательств и на- 
казания пленных Блэкторн на кораб- 
ле капитана Васко Родригеса от- 
правляется в город Осаку — владе- 
ния могущественного лорда Торана- 
га, ведущего “подковерную” войну с 
князем Ишидо за получение верхов- 
ной власти в империи, Появившийся 
на прилавках книжных магазинов в 
1975 году новый исторический ро- 
ман австралийского писателя и сце- 
нариста Джеймса Клавелла изна- 
чально был обречен начитательскую 
любовь и, естественно, не смог 
пройти незамеченным в околоки- 
ношных кругах. И вот, уже меньше 
чем через пять лет американский ре- 
жиссер Джерри Лондон совместно с 
японскими кинематографистами 
снимает по “Сегуну” сериал, также 
урезанный для пущей популярности 
в двухчасовую ленту. Так или иначе, 
они оба были показаны исключи- 
тельно по телевидению, однако по 


ряду причин многосерийный “Сегун” 
больше пришелся по душе зрителю. 
Эту закономерность можно объяс- 
нить следующим образом. Во-пер- 
вых, сериал дословно следовал бук- 
ве романа Клавелла, весьма ответ- 
ственно подошедшего к его написа- 
нию. Писатель скрупулезно изучал 
исторические хроники, мемуары со- 
временников, а также государствен- 
ные источники того времени. Во-вто- 
рых, с большей долей достовернос- 
ти были переданы нравы, обычаи и 
культура средневековой Японии, что 
смогло быстро заинтересовать даже 
эстетствующего и чересчур придир- 
чивого зрителя. В 1981 году на цере- 
монии вручения премии “Золотой 
глобус” “Сегун” получил свою заслу- 
женную награду в номинации “Луч- 
шая драма на телевидении”. Так ска- 
зать, по заслугам и награда. 

Факты: 

1) В основу романа легли реаль- 
ные события, произошедшие в ХУ!В. 
с английским моряком Уильямом 
Адамсом. 

2) Роль Васко Родригеса в сериа- 
ле исполнил актер Джон Рис-Девис 
(трилогии “Властелин колец” и “Ин- 
‚диана Джонс”), а в качестве рассказ- 
чика выступил режиссер Орсон 
Уэллс (Гражданин Кейн”, “Леди из 
Шанхая”). 

Зсгееп 05, Об 


Твин Пикс 


Тули РеаК$, США, 1990-1991 

Режиссер: Дэвид Линч, Кэлеб 
„Дешанел 

В ролях: Кайл МакЛоклен, Майкл 
Онткин, Дэна Эшбрук 

Твин Пикс — небольшой располо- 
женный у северо-западной границы 
Соединенных Шатов с Канадой аме- 
риканский городок, немногочислен- 
ное население которого живет впол- 
не спокойной и респектабельной 
жизнью. Соблюдая при этом все 
мыслимые семейные и христианские 
законы. Такая идиллия продолжается 
до тех пор, пока специальный агент 
ФБР Дейл Купер, расследующий 
убийство школьницы Лоры Палмер, 
не узнает об обратной стороне жизни 
жителей маленького города, в лесах 
которого укрылось таинственное 
Зло. Дэвид Линч, славившийся до 
сих пор сложностью рационального 
восприятия своих фантасмагоричес- 
ких и сюрреалистических лент, со- 
вместно со сценаристом Марком 
Фростом решил поэкспериментиро- 
вать сжанром мистической драмы на 
новом для себя телевизионном поле. 
Такое заигрывание с неподготовлен- 
ным для таких “экспериментов” зри- 
телем принесло свои плоды — Аме- 
рику после окончания восьми серий 
первого сезона мгновенно обуяла 
повальная болезнь “пиксамания”. 
Практически каждый добропорядоч- 
ный житель Шнкатов был осведомлен 
о “Твин Пиксе”, Пропитанная мисти- 
кой и зловещими тайнами идея заву- 
алированной психоделичности про- 
винциального городка, столь полю- 
бившаяся Линчу после съемок “Си- 
него бархата”, стала ключом к успеху 
сериала, во главе которого стоял во- 
прос, терзавший ежедневно каждую 
американскую семью: “Так кто же 
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убил Лору Палмер?”. Правда, с нача- 
лом второго сезона “Твин Пикс” зна- 
чительно поубавил в интриге и в свя- 
зи с раскрытием личности убийцы 
был временно закрыт. Однако раз- 
вернутая фанатами акция Г.О.О.П. 
(Гражданская Оппозиция Отмены 
Твин Пикса) заставила канал АВС до- 
снять 6 последних серий сериала. 
Причем постановщиком финала вы- 
ступил сам Дэвид Линч. Слустя год 
вышел номинировавшийся в Каннах 
на высшую награду кинофестиваля 
полнометражный приквел “Твин 
Пикс: Сквозь огонь”. Появление 
“Твин Пикса” стало настоящей вехой 
американского кинопроцесса начала 
90-х, заложив фундамент любви ко 
всему загадочному и таинственному 
в сердца миллионов телезрителей. 

Факты: 

1) На начальном этапе съемок в 
целях финансовой подстраховки бы- 
ла смонтирована большая европей- 
ская “пилотная” версия сериала, в 
эпилоге которой раскрывалась ос- 
новная подоплека сюжета. 

2) На основе вселенной “Твин Пик- 
са” вышел ряд одноименных книг, а 
упоминание сериала звучит в репер- 
туаре многих известных рок-групп 
(“Сплин”, Рагптегз Воу, Зу/айЙоми {пе 
Зип и т.д.). 


Гостья из будущего 


СССР, 1985 

Режиссер: Павел Арсенов 

В ролях: Наталья Гусева, Алексей 
Фомкин, Марьяна Ионесян 

Отправленный матерью в магазин 
за кефиром ученик 6-го класса 20-ой 
московской школы Коля Герасимов 
вместе со своим закадычным другом 
Фимой Королевым находит в подвале 
заброшенного здания машину време- 
ни. Эта неожиданная находка послу- 
жила катализатором начала его при- 
ключений во времени и пространстве, 
бегству от последних космических пи- 
ратов и знакомству с удивительной 
девочкой из будущего — Алисой Се- 
лезневой. Взявшийся экранизировать 
фантастическую повесть Кира Булы- 
чева “Сто лет тому вперед” режиссер 
Павел Арсенов даже не мог себе 
представить, что именно его “Гостья 
из будущего” станет одним из самых 
любимых детских сериалов на всем 
постсоветском пространстве. Причи- 
ной же столь бешенной популярности 
явилась даже не романтика нон-стоп- 
приключений и не грамотно прове- 
денный кастинг, а фактически полное 
отсутствие конкурентов на горизонте. 
Нет, конечно, был еще трехсерийный 
фильм-мюзикл “Приключения Элек- 
троника”, но за прошедшие шесть лет 
после выпуска волна его популярнос- 
ти среди подростковой аудитории за- 
метно спала. В любом случае “Гостье 
из будущего” суждено было стать 


культовым советским фантастичес- 
ким сериалом, растасканным на тьму 
известных цитат, афоризмов, фраз и 
фразочек. Аужфинальнаяпесня "Пре- 
красное далеко” негласно признана 
настоящим гимном для выпускников 
всехучебных заведений... Что ни гово- 
ри, сериал вышел на все времена и 
поколения! 

Факты: 

1) На сегодняшний день режиссе- 
ром Олегом Рясковым (“Слуга госу- 
дарев”) ведутся съемки нового 
фильма о приключениях неугомон- 
ной Алисы — “Приключения Алисы. 
Пленники трех планет”. Пост главной 
героини заняла Дарья Мельникова, 
актриса сериала “Папины дочки”. 

2) В эпизодической роли в “Гостье 
из будущего” засветилась будущая 
фотомодель, актриса и участница 
первого сезона реалити-шоу “По- 
следний герой” Инна Гомес. 


Десятое королевство 


ТТе 10т Кпдаот, США-Канада- 
Германия, 2000 

Режиссер: Дэвид Карсон, Хер- 
берт Уайз 

В ролях: Кимберли Уильямс, 
СкоттКозн, Джон Ларрокетт 

Будущий правитель Четвертого 
королевства принц Венделл, будучи 
превращенным коварной Злой Коро- 
левой в четвероного друга человека, 
ищет спасения от неминуемой поги- 
бели на просторах совершенно ли- 
шенного волшебства Нью-Йорка. 
Очутившись в заботливых руках ми- 
лой официантки Вирджинии, псина 
королевских кровей сразу же стано- 
вится главным предметом поиска 
посланной за ней вдогонку троицы 
туповатых троллей и одного обая- 
тельного Волка. В пору, когдавсетри 
части “Бесконечной — истории” 
Вольфганга Петерсена были успеш- 
но пересмотрены энное количество 
раз, а до выхода “Властелина колец” 
Питера Джексона оставалось всего 
ничего, сценарист Саймон Мур, ав- 
тор оскароносной драмы “Траф- 
фик”, создал свой собственный фзн- 
тезийный мир Десяти королевств, 
населенный героями книг братьев 
Гримм, Шарля Перро, Ганса Христи- 
ана Андерсена и прочих знаменитых 
сказочников прошлого. Продюсерам 
телеканала Найта Ещейаттей 
проект Мура настолько пришелся по 
душе, что режиссеру Хереберту Уай- 
зу для начала съемок, помимо вну- 
шительного бюджета, отрядили еще 
и довольно мощный актерский со- 
став. После отснятых в итоге 9 серий 
первого сезона сериал в целях “раз- 
ведки боем” было продан для показа 
английскому каналу ЭКуОпе. Попу- 
лярность “Десятого королевства” 
среди тинейджеров туманного Аль- 
биона была настолько оглушитель- 


ной, что ее эхо вскоре докатилось и 
до Штатов, где сериал под свое кры- 
ло взял уже телеканал ВВС. Однако 
на родине авторов ожидала одна 
лишь головная боль: из-за из рук вон 
плохой рекламной кампании “Деся- 
тое королевство” имело крайне низ- 
кие зрительские рейтинги и про- 
хладный прием у кинокритиков, что, 
собственно, и поставило жирный 
крест на дальнейшем продолжении 
съемок фэнтезийной телесказки. А 
уже в следующем году мир самозаб- 
венно упивался экранизацией толки- 
еновского “Властелина колен”... 

Факты: 

1) “Десятое королевство” в 2000 
году получило премию “Эмми” за 
лучший дизайн титров, созданных 
непосредственно дизайнером сери- 
ала Тимоти Веббером. 

2) Роль одного из второстепенных 
злодеев — Охотника — сыграл из- 
вестный актер Рутгер Хауэр, сняв- 
шийся в таких культовых лентах, как 
“Бегущий по лезвию” Ридли Скотта и 
“Попутчик” Роберта Хормана. 


Альф 


АЕЕ; США, 1986-1990 

Режиссер: Ник Хавинга, Берт 
Бринкерхофф 

В ролях: Макс Райт, Энн Шедин, 
Андреа Элсон 

Новым членом дружного семей- 
ства Таннеров становится не кошка и 
даже не собака, а — ни много ни ма- 
ло — покрытый шерстью цвета жже- 
ной охры трехфутовый инопланетя- 
нин-пылесос. Гордон Шамвей, или — 
в простонародье — Альф, весьма ко- 
лоритный житель с исчезнувшей пла- 
неты Мелмак и большой мастак в 
приготовлении кошек, становится 
настоящей головной болью для при- 
ютивших его людей. Большая попу- 
лярность “Альфа” вне пределов США 
является довольно закономерным 
явлением. В конце 80-х годов амери- 
канское телевидение было уже ус- 
пешно поражено болезнью дефицита 
свежих задумок и сюжетов. Что, соб- 
ственно, и стало главным мотивом 
поиска в чулане голливудского пост- 
модернизма средь разнопланового 
барахла подернутых пылью идей-ра- 
ритетов. Таким кладом для Пола Фа- 
ско стала тема “контактов третьей 
степени”, попавшая в немилость еще 
в 70-х, задолго до практически пол- 
ного исчезновения с экранов трэш- 
хоррора как жанра. Фаско, вдохнов- 
ленный также спилберговским “При- 
шельцем”, вскоре явил миру семей- 
ный ситком о довольно эксцентрич- 
ном госте из космоса. Несмотря на 
“заточенность” американского юмо- 
ра “для своих”, “Альф” в комедийном 
плане оказался на удивление снисхо- 
дительным ко всем категориям зри- 
телей, вне зависимости от пола, воз- 
раста и национальной принадлежно- 


сти. Но даже американская идиллия 
неизбежно заканчивается — и ближе 
к четвертому сезону воображение 
сценаристов было способно генери- 
ровать исключительно тривиальные 
вещи, “заморозив” тем самым уж 
подзабытый всеми проект. Не реани- 
мировало его даже появление в 1996 
году комедии-продолжения “Проект: 
Альф”. Так история одного из самых 
забавных пришельцев навсегда кану- 
лав Лету. 

Факты: 

1) “Альф” был закуплен для транс- 
лирования примерно в восьмидеся- 
ти странах мира. 

2) Прозвище Альф, данное Гордо- 
ну Вильямом Таннером, является аб- 
бревиатурой, расшифровывающей- 
ся подобным образом: Айеп Ше 
Ропт, то бишь “внеземная форма 
жизни”. Что интересно, производ- 
ственные съемки проходили на те- 
лекомпании “Айеп  Ргодисйоп5” 
(“Инопланетное производство”), а 
штатный композитор сериала также 
носил имя Альф (АЁКаизеп). 


Секретные материалы 


Тпе Х-Ейез, США-Канада, 1993- 
2002 

Режиссер: Ким Мэннерс, Роб Бо- 
уман 

В ролях: Джиллиан Андерсон, Дэ- 
вид Духовны, Роберт Патрик 

Как известно, противоположности 
притягиваются. Инь и ян. Альфа и 
омега. Непреклонная вера и холод- 
ный прагматизм. А уж если эти про- 
тивоположности постоянно заняты 
поиском где-то витающей и усколь- 
зающей в самый ответственный мо- 
мент истины — туг уж сам Бог по- 
слал. Малдер и Скалли — два прави- 
тельственных агента, трудящиеся в 
особо законспирированном отделе 
ФБР “Секретные материалы”, спе- 
циально созданного заниматься-де- 
лами, связанными с инопланетной 
активностью, нападениями инфер- 
нальных существ и прочими пара- 
нормальными явлениями. Редко ка- 
кой сериая удостаивается возмож- 
ности добраться до своего логичес- 
кого завершения. Особенно ебли 
эпилог намечается только в девятом 
сезоне. Но "Секретным материалам” 
оказалось по плечу невозможное: 
сериал за все это время не только не 
растерял запас своего очарования, 
но и поставил в конце не традицион- 
ную точку, а жизнеутверждающее 
многоточие. Во всех смыслах этого 
слова. Ни “Полтергейст”, ни “Суме- 
речная зона”, ни даже “Твин Пикс”, 
что по отдельности, что вместе взя- 
тые, не смогли в свое время завое- 
вать настолько огромную армию фа- 
натов, какую собрали под, свои зна- 
мена “Секретные материаль”. Инт- 
ригующий процесс поисков правды 
о правительственном заговоре с 
инопланетянами, помноженный на 
оригинальную сюжетную основу 
каждой серии и мощный актерский 
тандем, — вот и весь алгоритм успе- 
ха Криса Картера. Прост, как все ге- 
ниальное. И не рассчитывайте, что 
вся телеэпопея закончится нане оха- 
янной только ленивым прошлогод- 
ней картине. Продолжение обяза- 
тельно нагрянет. Главное, как сказал 
Малдер, верить в это. 

Факты: 

1) Роль Малдера была изначально 
предложена Роберту Патрику, одна- 
ко он весьма опрометчиво уступил 
ее Дэвиду. Да, чего только не сдела- 
ешь ради хорошего друга! 

2) “Секретные материалы” по сте- 
пени влияния на дальнейшее разви- 
тие американской культуры и кино- 


мейнстрима в частности весьма ре- 
зонно сравнивают с телехитом 60-х 
годов “Стар треком”. На основе се- 
риала вышло превеликое множест- 
во художественной литературы (по- 
рядка 80 официальных книг и сбор- 
ников рассказов), фанфиков и фа- 
нартов, философских и псевдонауч- 
ных трактатов, снято два фильма... А 
уж косвенное или прямое цитирова- 
ние Тне Х-ЕЙез можно встретить 
сплошь и рядом. 


Крутой Уокер: Правосудие 
по-техасски 


И/ажег, Техаз Вапдег, США, 1993- 
2001 

Режиссер: Майкл Прис, Эрик 
Норрис 

В ролях: Чак Норрис, Кларенс Ги- 
льярд мл., Шири Дж. Уилсон 

На пустынных просторах знойного 
Техаса для рейнджера Корделла Уо- 
кера существует лишь одно развлече- 
ние — работа, а если точнее — осу- 
ществление справедливого суда над 
наплевавшими на закон преступника- 
ми. С обязательной при этом отра- 
боткой на беднягах профессиональ- 
ных навыков владения восточными 
единоборствами. В таком нелегком 
деле по отлову и наказанию разнока- 
либерных представителей бандит- 
ской фауны Уокерупомогают намного 
более мирные служители Фемиды — 
чернокожий рейнджер Джеймс Три- 
ветт, старикан СиДи Паркер и боль- 
шая любовь Корделла — Алекс Кей- 
хилл, судебный адвокат. Появление 
сериала, сделавшего из имени Чака 
Норриса синоним несгибаемой кру- 
тизны и превратившего его фирмен- 
ныйударногой сразворотав фанбой- 
ский фетиш, стало цепью счастливых 
случайностей. Разорение в начале 
1990-х студии Саппоп Р!уге$, зани- 
мавшейся производством исключи- 
тельно зубодробительных би-муви, 
поставило под большой вопрос даль- 
нейшую карьеру Норриса. Тесные 
рамки амплуа непобедимого героя- 
одиночки шансов на появление пред- 
ложений сниматься не прибавляли. В 
это самое время телеканал СВ$ нахо- 
дился в поисках подходящей канди- 
датуры на роль рейнджера Уокера в 
своем новомсериале. И Чак, чемчерт 
не шутит, решил попробовать пора- 
ботать на ТВ. Первый сезон “Уокера” 
особой популярностью у зрителей не 
‘пользовался, и режиссер Майкл Прис 
с целью спасения его положения по- 
шел ва-банк — одновременно с про- 
должением съемок сериала в широ- 
кий прокат просочился снятый за су- 
щиегроши экшен “Уокер — техасский 
рейнджер 3". Критика к ленте была 
немилосердна, однако помешать ей 
выполнить свою первоочередную за- 
дачу так и не смогла — рейтинг про- 
смотра за пару недель возрос в пол- 
тора раза, удерживая сериал наплаву 
на протяжение последующих семи 
лет. 

Факты: 

1) Норрис в интервью частенько 
любит пошутить о том, что главной 
причиной, сподвигшей его на участие 
в съемках “Уокера”, явилась детская 
мечта иметь собственный полицей- 
ский жетон. Шутки шутками, но воз- 
можность стать блюстителем право- 
порядка у Чака действительно была. 

2) Режиссерами проекта в свое 
время были родственники знамени- 
того актера — брат Аарон Норрис и 
сын Эрик Норрис. 


Все хорошее когда-нибудь за- 
канчивается. Как и плохое. Делу 
время — потехе час. Пора уж и 
честь знать. Мне туг суфлеры 
подсказывают, что есть недо- 
вольные с задних рядов. Вопят 
нецензурной бранью, мол, куда 
подевался “Горец” и какого черта 
никто не вспомнил про “Зену”, ко- 
торая королева воинов. Повто- 
римся: никто не забыт и ничто не 
забыто. Просто претендентов на 
выбивание из вас скупых носталь- 
гических слез оказалось на по- 
рядки больше, чем это могутсебе 
позволить рамки статьи. И даже 
пары статей. Такчто, если кому-то 
что-то пришлось не по вкусу, не 
обессудьте, всем не угодишь. За- 
сим — до следующего номера, в 
котором мы поностальгируем по 
старым-добрым мультсериалам. 
АЧЮ$, атюо$! 


Тарас Тарналицкий 


ОБЗОР 


ОимаИу 2- Едо Оласо$ 


Жанр: РРС 

Платформа: РС 

Разработчик: Гапап Зи ю$ 
Издатель: Ор епейаттет 
Издатель в СНГ: 1С / Зпоифай 
Зиао$ 

Название локализованной вер- 
сии: Омпйу 2. Кровь драконов 
Похожие игры: Омпе Омпйу, серия 
дос 

Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требо- 
вания: двухъядерный процессор с 
частотой 1,ВГТц; 1Гб (для ИЛпаои/5 
ХР) или 2Гб (для И/лпдом5 Ма) ОЗУ; 
видеокарта уровня МИША СеРогсе 
7600 или АП Вадеоп ХТ6О0; ЭГб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухьядерный процессор 
с частотой 2,6ГГи; 2Гб ОЗУ: видео- 
карта уровня МИА СеРогсе 8800 
или АП Вадеоп НОЗ800; ЭГб свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт 
млииии ОМИПИЙу2. СО 


игры: 


Мы голодны. Нас плохо корми- 
ли. Наша диета длится ненор- 
мально долго. Мы исхудали, но 
силы не покидают нас. Поэтому 
мы и ревностно бросаемся на 
каждую подачку и разрываем ее 
на куски, если от пищи попахива- 
ет нафталином или генетическим 
вмешательством. Нам не угодить. 
Ведь мы гурманы в индустрии 
виртуальных развлечений. Мы — 
любители сотрщег гое-р!аутда 
дате$. Мы “эрпэгэшники” — имы 
голодны. Гайап Зиюп$, покор- 
мите нас. Ну пожалуйста. 


Тапап вне зоны 
действия сети. 


Перезвоните через 4 года 

Омпе Омпйу. “Божественная бо- 
жественность”. Красивое название, 
не правдали? Таки веет от сочетания 
этих двух однокоренных слов чем-то 
прекрасным, таинственным, сказоч- 
ным, волшебным и на удивление не 
эпическим, не пафосным. Испортить 
проект с таким-то звучным именем 
было бы для разработчиков совер- 
шенно непростительным деянием. 
Но Тайап Зи юз отработала на все 
сто процентов. Омпе Омпйу была 


приятной и красивой, увлекательной 
и остросюжетной, богатой на инте- 
ресные диалоги, колоритных персо- 
нажей и увлекательные задания — в 
общем, такой, какой и должна быть 
хорошая ролевая игра. Именно по- 
этому проект оброс весьма нема- 
ленькой группой фанатов и получил 
признание всех любителей ВРС. 

Авотпродолжение — скороспелая 
Веуопа Омпйу — разочаровало пол- 
ностью. За бортом остались и увле- 
кательный сюжет, и интересные кве- 
сты, и многокилобайтные разговоры 
с МРС, что автоматом превратило иг- 
ру в самый заурядный и бесконечно 
скучный клон Сабо. 

Сделав определенные выводы из 
этого провала, разработчики засели 
за переосмысление серии, постоян- 
но экспериментирующей с названи- 
ем, в Омипйу 2: Едо Огасоп, которая 
не так давно пожаловала на персо- 
нальные компьютеры. 


Читается 
как интереснейшая книга 


Первые мгновения повествования 
навевают воспоминания о сотнях 
других ролевых проектов, потому как 
завязка самая что ни есть тривиаль- 
ная и обыденная. Одно сказочное ко- 
ролевство, носящее название Ри- 
веллон, вновь обороняется от наше- 
ствия сил никогда не умирающего 
зла. И герой, хотя бы обделенный 
амнезией, начинает свой путь охот- 
ника за драконами с небольшой сто- 
лицы государства. 

Но первое впечатление оказыва- 
ется полностью обманчивым, потому 
как уже через несколько часов игры 
фабула затянет всерьез и надолго, 
постоянно поддерживая интерес но- 
выми фактами и событиями, что вко- 
нечном итоге выльегся в потрясаю- 
щую и умопомрачительную концов- 
ку. Сюжет Омпйу 2: Едо Огасоп® чи- 
тается как хорошая фэнтезийная 
книга — внимательно, вдумчиво, ув- 
лекательно. Во многом на эти ощу- 
щения влияют старательно и чертов- 
ски классно написанные диалоги. С 
каждым персонажем игрового мира 
можно поговорить на разнообраз- 
ные темы, немного пофилософство- 
вать, узнать что-нибудь стороннее, а 
также немного посмеяться. 


Игровые территории невелики 
размером и перегружены подземе- 
льями и прочими пещерами, но хо- 
рошю и скрупулезно проработаны. 
Высокую планку качества держат и 
задания: даже самый заурядный 
почтовый квест будет преподнесен и 
рассказан так, что его выполнение 
принесет вагон и маленькую тележку 
удовольствия. Но стандартных для 
всего жанра задачек в Омипйу 2: Едо 
Огасоп5 мало — приоритет был от- 
дан увлекательным, оригинальным 
и, что главное, разнообразным мис- 
сиям, каждую из которых можно вы- 
полнить несколькими способами. 


Метаморфозы 
увлекательности 


и банальности 

Основная болезнь жанра, портя- 
щая ощущения даже от очень хоро- 
ших ролевых игр, это боевая систе- 
ма, чаще всего представляющая со- 
бой сплошной слэшеринг. Для того 
чтобы сделать потасовки хоть сколь- 
ко-нибудь увлекательными, разра- 
ботчики идут на самые разные ухищ- 
рения: интегрируют в отстрел всего и 
вся систему прицельного огня, как в 
Ра\ои 3, используют тактические по- 
шаговые сражения, как в Кто’$ 
Воиту, внедряют комбинированные 
приемы, как будет в Вбеп. В случае 
же с Омийу 2: Едо Огасоп5 было ре- 
шено оставить все как есть и разно- 
образить игровой процесс совер- 
шенно иным способом. Когда беско- 
нечная шинковка местного бестиа- 
рия начинает опасно подбираться к 
черте “Надоело!”, игра неожиданно 
вводит в действие любопытную спо- 
собность протагониста — дар пере- 
воплощения в летающую огнедыша- 
щую ящерицу. Надо сказать, парить в 
виде злобного дракона болеечем ин- 
тересно. Также способно подогреть 
интерес к прохождению и еще одно 
уникальное умение главного героя — 
способность читать мысли МРС, что 
полезно и при выполнении квестов. 

А вот ролевая система, оставлен- 
ная в самом что ни есть классичес- 
ком виде, несколько расстраивает. В 
особенности после обещанных ши- 
рокомасштабных возможностей по 
комбинированию умений — чувство- 
вать себя обманутым не очень при- 


ятно. Но, с другой стороны, не став 
изобретать велосипед, разработчи- 
ки не напортачили с отладкой ВРС- 
элемента. Зато напортачили с игро- 
выми классами в плане баланса: 
проходить игру за мага или рейндже- 
ра намного сложнее, чем за класси- 
ческого воина. 


Эстетические красоты 
и несовершенство 


технического плана 

Игра, чье название переводится 
на русский язык не иначе как “Боже- 
ственность”, по определению не 
должна иметь ничего общего с се- 
рыминевзрачным дизайном. Худож- 
ники, ответственные за создание ан- 
туражей Омипйу 2: Едо Огасопю, с за- 
дачей насытить местные локации 
различными визуальными изысками 
справились вполне удачно. Просто 
бродить по живым и приятным для 
глаз территориям, окруженным со 
всех сторон симпатичными пейзажа- 
ми, более чем приятно. 

А вот с технической точки зрения 
проект вряд ли можно назвать совер- 
шенством. Старенький движок 
СатеВгуо Епдте мало того что сам 
по себе устарел, так еще и принес в 
игру несколько свойственных ему га- 
достей. В первую очередь речь идето 
безобразной анимации всего и вся. И 
если “деревянные” движения прота- 
гониста можно терпеть, то про его 
драконье воплощение такого не ска- 
жешь: летающей ящерице не хватает 
ни грации, ни плавности, ни пластич- 
ности. После созерцания кукольных 
ужимок и дерганий главного героя 
уже не так бросаются в глаза мутные 
текстуры, замыленные “задники” и 
полное отсутствие внятной физики. 
Последнее также особенно ощуща- 
етсяи раздражает в режиме дракона. 
А вот на неплохо проработанные мо- 
дели сетовать не приходится, какина 
вполне зрелищные спецэффекты. 
Что ж, Омийу 2: Едо Огасоп полно- 
стью оправдывает утверждение о 
том, что в ролевых играх графика — 
не главное. Вот только довольно се- 
рьезно подкачала еще и оптимиза- 
ция. Такой уровень графического ис- 
полнения должен быть менее требо- 
вательным к “железу”. Да и серия 
весьма неприятных багов несколько 
портит ощущения от игры. 

На звуковое и музыкальное сопро- 
вождение Омипйу 2: Едо Огасоп5 жа- 
ловаться грех. Крики, стоны и звон 
скрестившихся мечей проработаны 
очень достойно и внятно. А для напи- 
сания саундтрека был вновь пригла- 
шен участник группы “Ария” Кирилл 
Покровский, который выполнил 
свою работу весьма прилично. Не 
сказать, что мелодии шедевраль- 
ные, но на слух они приятны. 


Омипйу 2: Едо Огасоп!$ — очень и 
очень достойная ролевая игра, ко- 
торая, к сожалению, не осталась 
без досадных недоработок. Вряд 
ли сей проект завоюет звание 
“АРС года”, но он точно сможет 
подарить “ролевикам” многие ча- 
сы увлекательного прохождения- 
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Всем изголодавшимся по хоро- 
шим АРС Омпйу 2: Едо Огасоп 
придется по вкусу, потому что в 
ней есть все, что необходимо для 
увлекательного исследования ми- 
раи отыгрыша роли. 
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Практически каждая вторая иг- 
ра предлагает нам залезть на не- 
сколько дней в шкуру какого-ни- 
будь супергероя с уникальными 
способностями. Но круг этих спо- 
собностей зачастую сводится 
лишь к банальностям вроде за- 
медления времени или телекине- 
за. иРатоиз предлагает не толь- 
ко побыть сверхчеловеком, но и 
прочувствовать все тяготы и 
проблемы таких людей, понять, 
каково это — быть сильнее, лов- 
чее, быстрее и могущественнее 
всех. Как выяснилось впослед- 
ствии, ничего хорошего в этом 
нет, апосле прохождения проекта 
детям уже вряд ли захочется быть 
Человеком-пауком или Бэтме- 
ном. Но это вовсе не означает, что 
игра у Зискег РипсК получилась 
плохая. 

Коул Макграт, берясь за доставку 
очередного пакета, даже не подо- 
зревал, что через несколько часов 
окажется в эпицентре событий по- 
среди полуразрушенного Эмпайр- 
сити, его родного города. Более то- 
го, он будет обвинен во взрыве и по- 
следующих многочисленных жерт- 
вах, в хаосе и разрухе. Даеще, ксво- 
ему удивлению, обнаружит у себя 
сверхспособности, а именно — не- 
коего рода возможность управлять 
электричеством. 

Все попытки бегства из города об- 
речены на провал, а оставаться вме- 
сте с маньяками, которые получили 
столь желанную для них свободу, то- 
же не лучший выход из ситуации. Че- 
рез десять минуг после начала игры 
Коула хватают агенты ФБР, и глава 
секретного подразделения Мойя 
Джонс ставит перед ним ультима- 
тум: его свобода в обмен наее мужа, 
тоже агента, который бесследно ис- 
чез, и устройство, способное управ- 
лять электричеством, которое, пред- 
положительно, и было в том злосча- 
стном пакете. Макграт, разумеется, 
соглашается. 


Быть или не быть? 


Получать задания вы будете непо- 
средственно от Мойи, но именно вам 
предстоит регулярно делать слож- 
нейшие моральные выборы, балан- 
сируя между статусами хорошего и 
плохого героев. И, надо признать, 
‘эти выборы получились куда тяже- 
лее, чем в какой-нибудь РаЫе. В 
иРатоц$ можно несколько минут ду- 
мать, как быть — руководствоваться 
своей выгодой и при этом оказаться 
настоящей мразью, которой будет 
противно смотреть на себя в зерка- 
ло, или же все сделать по совести, но 
тогда польза для вас будет мини- 
мальной, или это и вовсе принесет 
вам вред. Вот лишь несколько при- 
меров. Правительство неожиданно 
расщедрилось и сбросило в Эм- 
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пайр-сити целый ящик с провизией, 
а вам нужно решить — отдать пищу 
людям или забрать все себе с дру- 
гом, но при этом горожане гаранти- 
рованно погибнут от голода. Или 
еще один тупик: квестовый МРС от- 
казывается впускать вас в комнату, 
мотивируя это тем, что бандиты убь- 
ютего жену, если он не будет на них 
работать. Но бедавтом, что Коулуже 
видел труп женщины, и перед ним 
предстает очередная дилемма: ска- 
зать правду и уповать нато, что чело- 
век откроет дверь, или же просто 
ударить бедолагу электрическим за- 
рядом, и тот еще какое-то время бу- 
дет тешиться ложными надеждами 
на то, что его жена жива. А вот такой 
пример. Вам нужно перекрыть вен- 
тиль, но в этом случае на вас выльет- 
ся какая-то черная гадость, начнутся 
слуховые галлюцинации и вы поте- 
ряете значительную часть энергии. А 
можно попросить прохожего закрыть 
вентиль, но в этом случае того ждет 
неминуемая смерть. 

В этом плане мРатоиц$ чем-то на- 
поминает сериал “24”, в котором пе- 
ред главным героем, агентом КТУ 
Джеком Бауэром, вставали схожие 
по сложности выбора ситуации. Са- 
мое интересное, что от ваших дей- 
ствий изменяется и отношение`лю- 
дейквам, а сам Коул это только под- 
мечает: “Лицемеры. Вчера они гото- 
вы были убить меня, а сегодня при- 
ветствуют, как героя”. Подача сюже- 
та выполнена на высочайшем уров- 
не: только-только вы определяетесь, 
кому из персонажей можно верить, а 
кому — нет, как сценаристы подбра- 
сывают вам новую информацию — и 
отношение к героям полностью ме- 
няется. 

Вашими основными противника- 
ми станут бандиты, получившие 
власть после взрыва. В прошлом они 
были обычными уличными преступ- 
никами, а сейчас — под покрови- 
тельством загадочного могущест- 
венного существа — установили 
полный контроль над городом. Вам 
будут регулярно попадаться задания 
по зачистке районов, и в случае ус- 
пешного выполнения зона станет из- 


бавленной от преступников. Если 
поднапрячься, можно даже освобо- 
дить целый город, но это довольно 
нудный процесс. 


Супергеройские будни 


Помимо основных заданий, вас 
поджидает множество второстепен- 
ных квестов. Однако, в отличие от 
большинства проектов, в которых 
эти поручения сделаны “для галоч- 
ки”, в мРатоц$ все иначе. Конечно, 
попадаются однотипные задания, 
требующие спасти горожан от Жне- 
цов, но встречаются и потрясающие 
квесты, в которых, к примеру, нужно 
найти тайник по фотографии — то 
есть вы приходите, допустим, в парк 
и начинаете сверять фото со своим 
местоположением. 

Передвигаться по свободному для 
исследования городу можно исклю- 
чительно своим ходом. Но, к счас- 
тью, Коул способен карабкаться по 
стенам не хуже самого Альтаира. 
Зискегз Рипсв, как и ЧЫзой Мотхеа! 
в Аёза$$”$ Стее4, оставили хоть ка- 
кой-то реализм. Здесь нельзя взби- 
раться по отвесным стенам, что про- 
делывал Алекс Мерсер в Ргоюуре. В 
тшРатои$ нужно искать различные 
уступы, трубы и балки, за которые 
можно ухватиться. 

Каждая миссия неповторима — вы 
не встретите двух схожих заданий. В 
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одной от вас требуется сбить беспи- 
лотные разведчики и забрать борто- 
вые “самописцы”, во второй необхо- 
димо спасти мирных жителей, в тре- 
тьей вам предстоит помочь электри- 
кам опустить разводной мост. Един- 
ственный недостаток: периодически 
нужно лезть в канализацию и вклю- 
чать электростанцию, а эти задания 
однотипны. 

Зискег Рипсп показали настолько 
убедительную модель жизни челове- 
ка со сверхспособностями, насколь- 
ко это возможно. Они логично рассу- 
дили, что он может и не может де- 
лать, как такая личность вообще спо- 
собна существовать. Пополнять за- 
пасы энергии выкачивая электричес- 
тво из автомобилей, электроприбо- 
ров, различных фонарей и телефон- 
ных будок — довольно правдоподоб- 
но. Стрелять электрическими им- 
пульсами, заряжать пульты управле- 
ния, бросать электрические гранаты, 
парить в воздухе, создавать электро- 
щиты, оживлять людей при помощи 
электрошока, скользить по прово- 
дам, высекая искры, — тоже доволь- 
но логично. 

иГатои$ — это практически пол- 
ноценная ролевая игра. Накапливае- 
мый опыт, множество умений, неко- 
торые из которых можно разучить, 
будучи сугубо положительным или 
отрицательным героем; некоторые 
скиллы же становятся доступными 
лишь после выполнения определен- 
ного количества сайдовых квестов. 
Правильно развивая способности, к 
концу игры вы можете сделать Коула 
практически непобедимым, но толь- 
ко если выберете один, наиболее 
подходящий для вас стиль прохож- 
дения. Вот основные возможности 
главного персонажа. Атака в ближ- 
нем бою, метание электрических за- 
рядов, стрельба импульсами, есть 
даже некое подобие снайперской 
винтовки: камера приближается к 
противнику, время замедляется, а 
вам нужно только попасть во врага. 

К сожалению, создав столь инте- 
ресную и необычную механику, авто- 
ры игры закрыли глаза на один из са- 
мых важных компонентов любого 
проекта — графику. Она не то чтобы 


плохая, просто... несколько неров- 
ная. Это как в Сгуз5, где вы сначала 
наблюдали технологичные, чуть ли 
не искусственно выращенные паль- 
мы, а затем следовал уровень с раз- 
мытыми текстурами и убогим дизай- 
ном. В мРатоицз творится нечто по- 
хожее. Красивейшие спецэффекты и 
неплохие, в общем-то, текстуры со- 
седствуют с посредственными мо- 
делями техники и дерганой анима- 
цией. Зато дизайн города и общая 
стилистика хороши. Достоверно по- 
казан полуразрушенный мегаполис: 
повсюду разбросанный мусор, тела 
убитых, горящие автомобили, посто- 
янные стычки бандитов с органами 
правопорядка... 

Начиная с этого года Зопу обеща- 
ла переводить все свои проекты на 
русский язык. Сначала была полно- 
стью локализованная КЙгопе 2, те- 
перь вот пришла очередь пРатои$. 
На этот раз претензий к локализато- 
рам нет: идеально подобранные го- 
лоса, в которых наконец-то появи- 
лись эмоции, хорошо переведенный 
текст... Но Зопу взялась переводить 
названия игр — и так говорящее 
иРатоиз превратилось в кошмар- 
ное “Дурная репутация”. Неадекват- 
ность русского названия не описать 
никакими словами, тем более что 
оно слабо отражает суть игры: здесь 
ведь можно быть и положительным 
героем, а не только злодеем. 

Так уж получилось, что главный 
конкурент тРатоиз вышел прак- 
тически в одно и то же с ним вре- 
мя. Это Ргоюбуре — проект, в ко- 
тором стилистика, сюжет, спо- 
собности и места действия прак- 
тически одинаковые. За исключе- 
нием того, что игра от Ас#\$Юп 
заметно слабее тайтла от 5опу. В 
иРатоц$ все отполировано до 
блеска, в нем красочные спецэф- 
фекты и недурственная детализа- 
ция, внем продуманная экосисте- 
ма, в нем глубокий сюжет, в нем 
по-настоящему сложный выбор в 
квестах. 
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Европейский уклад жизни. Весь 
такой спокойный и размеренный, 
созерцательный и неторопливый, 
не агрессивный и антипуритан- 
ский, вдумчивый и обстоятель- 
ный. Поэтомуи игры, разработан- 
ные расположенными в западной 
части европейского континента 
компаниями, имеют мало общего 
со зрелищными, развлекатель- 
ными американскими боевиками 
или психоделическими галлюци- 
нациями из знойного Чили. По- 
койные торговые, градострои- 
тельные, экономические и поли- 
тические стратегии, душевные и 
атмосферные адвенчуры — пра- 
вило, польские шутеры — исклю- 
чение. Еаз{ па Сотрапу — чис- 
токровная европейская игра. 

Спокойствие, размеренность, ак- 
тивность головного мозга — все это 
сейчас не в моде. Потребитель тре- 
бует зрелищ, взрывов, монстров, 
зомби, динамики, стрельбы, “мяса” 
— и спинномозговые шутеры пло- 
дятся в геометрической прогрессии. 
Эстет просит атмосферы, продуман- 
ности — и получает пару-тройку та- 
ких проектов в год. Рыночная эконо- 
мика в действии. Спрос рождает 
предложение. Но не все так плохо, 
как могло быть. Немногочисленные, 
но крайне гордые и независимые 
компании продолжают сеять семена 
духовности на залитых кровью полях 
былых сражений. Тут и ТПе Сгеавме 
Аззетыу с их бессмертной серией 
Тофа! М/аг. Здесь и исключительно 
иФе-ориентированная Атапйа 
Безюп с ожидаемо великолепным 
МасНтапит. И даже алчные ЧЫ5о_ 
взяли под крыло немецкую Аппо 
1404. Но пальму первенства заслу- 
живают шведы из Рагадох И\егасЁ\е, 
которые не только успешно поддер- 
живают собственные серии вроде 
Еугора Упмегзай$ иНеап$ оНгоп, но и 
активно издают проекты мало кому 
известных разработчиков. Среди их 


подопечных, например, серия 
Репигтога и оригинальный жанровый 
коктейль МоигЕ & Ваде. Поэтому нет 
ничего удивительного в том, что 
именно они взялись за продвижение 
первого детища финских игроделов 
из студии Мго Сатез, получившего 
название Еаз Ипа Сотрапу. 

Истории тут нет. Разработчикам, 
похоже, абсолютно наплевать на то, 
что Ост-Индские компании в разных 
странах стартовали в разное время, 
а некоторые из представленных го- 
сударств и вовсе были далеки от 
проведения монополизации подоб- 
ных торговых отношений. Фракций 
вроде бы и немало, но разницы, на- 
пример, между Данией и Испанией 
как таковой нет, отчего страдает ре- 
играбельность. Желание вновь оку- 
нуться в компот из экономических 
отношений и мореплаванья может 
возникнуть разве что у совсем уж ор- 
тодоксальных поклонников жанра. 

Торговля проработана не то чтобы 
слабо, но явно не на том уровне, где 
спекуляция редкими товарами явля- 
ется основой геймплея. И проблема 
в том, что цены в портах зависят 
только лишь от количества опреде- 
ленного продукта на складах. Раз- 
грузили заполненные перцем трюмы 
— стоимость специй резко пошла 
вниз. Других факторов попросту не 
существует: на ценообразование не 
влияют ни случайные события вроде 
засухи или разграбленного пирата- 
ми торгового флота, ни дипломати- 
ческие отношения между государ- 
ствами, ни какие-либо налоговые 
ставки и пошлины. Поэтому процесс 
обогащения довольно прост, хоть и 
активно затягивается некоторыми 
бестолковыми условностями. Все 
элементарно: постройка судов, на- 
лаживание торговых путей, экспорт, 
импорт, прибыль — итак в бесконеч- 
ном цикле, который повторяется 
вновь и вновь до победного конца. 
Упоминать про монотонность и об- 
щее занудство игрового процесса 
излишне. Конечно, игра пытается 
как-то разбавить общее однообра- 
зие случайно сгенерированными 
квестами вроде заказов на опреде- 
ленный вид товара или почтовых по- 
ручений, но серьезно повлиять та- 
ким образом на поддержание 
геймплейного интереса в тонусе не 
удается. Впоследствии вклинивает- 
ся еще пара необходимостей вроде 
оккупации удаленной колонии оппо- 
нента (самому повоевать не дадут — 
искусственный интеллект результат 
рассчитает сам, причем весьма не- 
адекватно) и почти обязательных 
грабительских рейдов на морские 
караваны остальных фракций. Пара 
удачно поставленных палок в колеса 
— и противник остается далеко по- 
зади по экономическому потенциа- 
лу. Несколько интересных моментов 
— и геймплей вновь низведен до 
ранга посредственности и нараста- 
ющей с каждой секундой скуки. 

Но стоит отдать разработчикам 


должное: они искренне старались 
сделать Еа${ па Сотрапу как мож- 
но более увлекательным и насыщен- 
ным проектом. Поэтому и ввели в 
геймплей морские баталии, прохо- 
дящие в режиме реального времени. 
На выбор игрока — аркадный режим 
сражений или же управление эскад- 
ройввиде полноценной стратегии. В 
первом случае игра оборачивается 
некоторым подобием многостра- 
дальной серии “Корсары”: шутерное 
управление, несколько меняющих 
парочку мелочей биндов — и все. Ко- 
рабль послушен, стрельба не требу- 
ет знаний баллистики, тактика сво- 
дится к важности дать залп первым. 
Второй режим превращает игру в по- 
добие морских баталий из Етрие: 
Тоа! М/аг. Клики по поверхности оке- 
ана, несколько видов приказов, при- 
митивная тактика, неадекватный ис- 
кусственный интеллект. Интереса в 
подобных боях маловато, но хорошо, 
что они вообще есть. Неплохо разви- 
тый для такой игры ролевой элемент 
существенно влияет на результат 
сражений. У каждого корабля есть 
капитан, обладающий рядом харак- 
теристик, которые можно улучшать в 
процессе накопления боевого опы- 
та. Людей, управляющих судами и 
эскадрами, позволено менять в про- 
извольном порядке. 

Визуализация вызывает смешан- 
ные чувства. С одной стороны, в Еа$! 
па Сотрапу, как и в любой другой 
неторопливой стратегии, прямо-таки 
болезненное внимание уделено эс- 
тетическим компонентам, интегри- 
рованы дизайнерские изыски ивуни- 
сон звучат эргономичность и инфор- 
мативность. Глобальная карта до- 
вольно миловидна, неплохо прори- 
сована и старательно украшена. Ин- 
терфейс — после установки патча — 
удобен ивыполнен в стилистике мор- 
ских приключений. Экраны загрузки 
намалеваны заботливой рукой про- 
фессионального художника. Мануал 
любопытно стилизован и более чем 
полезен. Во время морских баталий 
радуют глаз ладно декорированные 
корпуса кораблей. Не забыты и мело- 
чи вроде погодных условий и мельте- 
шащей по палубе команды. 

Но в тоже время настойчиво напо- 
минает о себе технологическое не- 
совершенство движка. Если в стра- 
тегическом режиме архаичные тех- 
нологии не заявляют о себе, то во 
время боя навязчиво режут взор. Уг- 
ловатые шхуны и галеоны рассекают 
волны мирового океана, словно бу- 
мажные кораблики, пущенные в во- 
ды бойкого ручья. Физической моде- 
ли нет как таковой: ядра летят пря- 
молинейно, паруса и мачты отрыва- 
ются откорпуса и навеки пропадают, 
морская вода больше напоминает 
непонятной расцветки кисель, а 
спецэффекты удивляют своей нека- 
Зистостью. 

Зато ЕазИпа Сотрапу может по- 
хвастаться поистине великолепным 
музыкальным сопровождением. Ор- 


кестровые мелодии легки для слуха, 
не отвлекают от экономических рас- 
четов и создают первоклассную ат- 
мосферу романтики кругосветного 
плаванья и пиратских баек в духе 
“Острова сокровищ” Стивенсона. 
Звуки и шумы морского прибоя не 
так хороши, но общей обедни не 
портят. 

“Ост-Индская компания” оказа- 
лась во многом приятной игрой, 
за которой с удовольствием и ин- 
тересом можно провести парочку 
вечеров. Но итог ознакомления с 
финскими морскими приключе- 
ниями всегда одинаков — проект 
быстро надоедает. Не смогли раз- 
работчики внести в геймплей па- 
рочку концепций, которые бы 
смогли возвращать геймеров к 
прохождению вновь и вновь. Но 
Миго Сате$ старались, и это вид- 
но. 


РАДОСТИ: 


Сначала игра неслабо затягива- 
ет 

Наличие морских сражений 

Атмосфера присутствует 

Качественная работа дизайне- 
ров 

Великолепное музыкальное со- 
провождение 


Занудство и монотонность 
Одноразовость 
Слабая графика 


Игра, которую откровенно не за 
что хвалить и не за что ругать. У 
Еа51 ша Сотрапу нет явно выра- 
женных плюсов, но и откровенно 
раздражающие минусы, за ис- 
ключением типичных болезней 
жанра, обошли этот проект сторо- 
ной. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Гаош 3: Момегзию 16а 


Жанр: НР 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Ветезда Сате 
ЗиО$ 


Издатель: ВеТезаа Зоймок$ —_ 
Похожие игры: Ра!оиЕ 3 с адд-она- 
ми 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те 
Репвит 4 с частотой 2,4ГТц или АМО 
Ашюп ХР 2500+; 1Гб ОЗУ: видеокар- 
та уровня МИША СегРогсе 6800 или 
АТ/Вадеоп Х850; 2Гб свободного ме- 
ста на жестком диске; установлен- 
ный РайоиЕЗ 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор уровня те 
Соге 2 Био с частотой 2,5ГТц или 
АМОАВтоп 64 Х2 5200-; 2Гб ОЗУ: ви- 
деокарта уровня ММА Сегогсе 
8600СТ$ или АП Вадеоп Х1900; 2Гб 
свободного места на жестком диске; 
‘установленный ЕайоиЁ 3 
Официальный сайт 
тайош.Бей5ой. сот 


игры: 


Сколько сказок и правдивых ис- 
торий нам уже рассказали. Ба- 
нальных, обыденных, скучных. 
Игра со сложной судьбой. Культо- 
вая, но провальная в продажах. 
Летаргический сон и перерожде- 
ние в совершенно иной пьесе. 
Склоки, ругань, пересуды, вопли 
восхищения и тонны зеленых бу- 
мажек к ногам и цветов на могилу. 
Это было смешно и возвышенно. 
И нелепо впоследствии. Отврати- 
тельно целых четыре раза. Ожи- 
даемо неказисто и с пятой попыт- 
ки. К чему то, что все давно слы- 
шали? Расскажем мы лучше гру- 
стную, но добрую притчу. 

Играл джаз. Обычный бар — один 
из таких, вокруг которых крутится 
множество городских легенд. Потер- 
тые стулья, поцарапанные столы, ба- 
тарея бутылок над барной стойкой. 
Необычные люди в изношенных 
одеждах, с обветренными лицами, 
иногда с обугленной или разлагаю- 
щейся кожей. Пустые взгляды выда- 
ют множество печальных и тоскли- 
вых историй, где смерть — как рас- 
свет, а отчаянье — словно осыпаю- 
щийся пылью Капитолий. Скука, тос- 
ка, чувство абсолютного одиночест- 
ва. 

В нос бьет запах перегара и гнию- 
щей плоти. Гуль. Его гнусавый голос 
режет слух невнятной тарабарщи- 
ной, которая не воспринимается из- 
рядно захмелевшим разумом, Сло- 
ва, как хлопки выстрелов, отдаются в 
ушах протяжным гулом. Восприятие 
выхватывает отдельные слова: “Анк- 
лав”, “Братство”, “Убежище”, “ге- 
рой”... Хриплый смех “собеседника” 
мешает сосредоточиться на соб- 


ственных воспоминаниях. Гуля хоте- 
лось заткнуть, задушив собственны- 
ми руками, но он щедро угощал вы- 
пивкой — радиоактивным виски кус- 
тарного производства. Мерзкий го- 
лос раздражал, как жара в Броукен 
Хилз, а выпивка расслабляла, как 
любая уличная девка из Нью-Рено. 
Как обычно, за что-то стоящее при- 
ходится платить. 

Хлопнула дверь, и появился он. 
Высокий, статный, кипящий какой-то 
невидимой силой, мощью, энергией, 
духовностью. Он взял у бармена пин- 
ту мутного самогона и несколько бу- 
тылок нюка-колы, после чего занял 
место за одним из пустующих сто- 
лов. Похоже, гуль даже не заметил, 
что остался один, и продолжал на- 
правлять какую-то свою историю в 
пустоту. 

Подвыпившие люди быстро знако- 
мятся — и вот уже звенят два стака- 
на, наполненные жгучим пойлом. 
Молчание не могло длиться вечно — 
и он спокойным, тихим голосом по- 
ведал о бегстве из родного Убежища 
и бесконечных боях с супермутанта- 
ми, солдатами из Анклава и рейде- 
рами. Рассказал историю про снег 
прошлого в небе над Аляской и за- 
дымленный воздух Питта, про служ- 
бу Братству Стали и нудные блужда- 
ния по болотам Мэриленда. Его под- 
виги были величественны и неповто- 
римы, его репутация писала реко- 
мендации настоящего героя. Но он 
был печален. Прозвучал логичный 
вопрос: “Почему?”. “Это моя послед- 
няя история”, — произнес он, осу- 
шил стакан и пустился в повествова- 
ние. 

Он вернулся из Пойнт Лукаута в 
Столичную Пустошь, которая давно 
уже стала ему самым настоящим до- 
мом. Домом, где он — хозяин с лазе- 
ром Гатлинга наперевес. Но нет от- 
дыха и тишины для настоящих геро- 
ев — ивновь радиограмма ведет его 
за руку в очередной луна-парк, пол- 
ный новых приключений. Иноплане- 


ЖИ инк 


тяне давно посещали Землю, следи- 
ли за человечеством и за тем, как 
люди уничтожали друг друга. Иногда 
пришельцы не возвращались на род- 
ную планету, оставаясь лежать без- 
дыханными телами подле обломков 
своего космического корабля. К од- 
ному из потерпевших крушение 
звездолетов он и направлялся — и 
был близок к цели, когда невидимая 
сила подняла его над землей и ув- 
лекла внутрь летающей тарелки. По- 


том память подводила: большеголо- 
вые глазастые зеленые человечки, 
какие-то эксперименты, опыты над 
его телом и холодный пол камеры, 
где он — как зверь в зоопарке. 

Но настоящие герои никогда не 
опускают рук. И он вырвался из за- 
падни, взял в руки универсальное 
средство умерщвления из инопла- 
нетного арсенала и пошел вперед в 
желании вернуться на Землю. Он 
шел и стрелял, шел и стрелял и сно- 
вашели стрелял. В сущности, кроме 
бесконечной пальбы он не делал ни- 
чего. Пара непродолжительных бе- 
сед с другими пленниками не в счет. 
Это космический корабль с неболь- 
шими отсеками и узкими коридора- 
ми, кишащими инопланетной нечис- 
тью. И он отправлял пришельцев в их 
вариацию ада почти каждую секунду 
своего шествия к рубке пилота. Он 
подбирал неимоверно мощное и 
разрушительное трофейное оружие 


и стрелял. Он вспоминал рассказы о 
других инопланетянах, которые, по 
слухам, обитали где-то возле дале- 
кого Реддинга, удивлялся тому, что 
его противники ничуть не напомина- 
ют зубастых тварей с мощными че- 
люстями, и вновь стрелял. Он рас- 
крыл в себе способность наносить 
гуманоидам дополнительный урон и 
опять стрелял. А однажды он остано- 
вился возле иллюминатора и увидел 
бескрайние просторы вселенной. 
Долго любовался звездами и краса- 
вицей Землей, подумал о том, что 
Раю преодолел силу гравитации и 
вырвался в иные миры, вздохнул и 
снова принялся за старое — стре- 
лять. Спустя всего несколько часов 
он уже сидел на раскаленной почве 
матушки Земли и думал о своем про- 
шлом, настоящем и будущем. 
Рассказ закончился, голос затих, и 
потянулись минуты взаимного мол- 
чания. В его глазах было разочаро- 
вание. Нет, не из-за того, что при- 
ключения были неинтересными, не 


из-за того, что они закончились, аиз- 
за того, как они закончились. Он хо- 
тел уйти на покой феерично, а не 
бестолково и тоскливо. Но высшие 
силы, пишущие сценарий для каждо- 
го человека в этом печальном и му- 
торном мире, посчитали, что череда 
его подвигов должна прекратиться 
именно так. Грустно. 

Пришла пора расставания. Про- 
стая последовательность действий: 
подъем, неспешные шаги по направ- 
лению к двери. С улицы послышался 
звонкий собачий лай: Бодтеа{ по- 
чувствовал, что хозяин идет к нему. 
Кожаная куртка оторванным рукавом 
легла на плечи, скрывая желтое “13” 
на спине синего комбинезона. Он, 
оторвавшись от собственных мыс- 
лей, поднял глаза и тихо спросил: 
“Мы еще встретимся?”. “Наверняка. 
Но не здесь. В Нью-Вегасе, напри- 
мер. Но мы уже будем лишь зрителя- 
ми”. Играл джаз. 

В Англии принято уходить не по- 
прощавшись, в России — выпив- 
ши на посошок, в США — простре- 
лив пару пустых голов, аво Фран- 
ции принято оставаться на ночь. В 
виртуальных мирах принято ухо- 
дить феерично, пафосно, громко 
хлопнув дверью на прощание. Но 
БаНоцЕ 3 ушел тихо, скучно, тоск- 
ливо и безрадостно. 


РАДОСТИ: 


Из иллюминатора открывается 
прекрасный вид 


Сюжет, геймплей, баланс, роле- 
вая система 


ВЫВОД: 


Лучше просто промолчать. По- 
слушать последние ноты третьей 
постапокалиптической симфо- 
нии. Она уходит только для того, 
чтобы вернуться плеядой новых 
звуков, записанных уже другими 
людьми. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Неаг($ оЁ поп 


Жанр: ВТ$ 

Платформа: РС 

Разработчик: Рагадох 1тегасвуе 
Издатель: Рагадох 1щегас ме 
Издатель в СНГ: 1С/5поибай 
ЭшаЮ5 

Название локализованной вер- 
сии: День Победы 3 

Похожие игры: серия Неап$ о Гоп, 
серия Еигора Ипм№егзай$, серия 
Мсюпа 

Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2, 8ГТи; 
1Гб ОЗУ; видеокарта уровня МИРА 
СеЕогсе 6800 или АТ1Вадеоп ХВ5ОХТ; 
1,8Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 3,2Гц; 2Гб ОЗУ; видео- 
карта с 256Мб ОЗУ; 1,8Гб свободно- 
го места на жестком диске 
Официальный сайт 
илилм. ВОЕЗ.СОт . 


игры: 


Ночь. Монитор тускло освещает 
небольшую комнату. Из колонок 
доносятся приглушенные звуки 
военного марша. Скрип кресла 
под нервно елозящим задом. 
Скрип мыши по потертому коври- 
ку. Скрип извилин в разбухшей от 
стратегических и тактических ре- 
шений голове. Скрип зубов, раз- 
жевывающих очередную военную 
хитрость. Глаза озадаченные и 
задумчивые, выражение лица се- 
рьезное и жесткое, губы шепчут 
что-то невнятное — перед вами 
стратег глобального разлива. И 
ему наплевать, что рассвет уж 
близится и скоро топать на рабо- 
ту. Никуда он не пойдет, как и вче- 
ра и позавчера. Вновь скажется 
больным. Занятон сильно: вышел 
Неай$ о гоп 3. 

Рагадох Итегасйме оправдывает 
свое название на все сто процентов. 
Вся деятельность этой компании — 
один сплошной парадокс. Вместо 
того, чтобы осваивать просторы кон- 
сольной нивы, впихивая в руки вла- 
дельцев игровых приставок очеред- 
ной псевдооригинальный шутер, эти 
строптивые парни продолжают ра- 
ботать исключительно на РС-рынок, 
да еще в таком сложном жанре, как 
глобальные стратегии. В принципе, 
той же тропинкой идути ТПе Сгеа#\ме 
АззетыЫУ, но, если взять для сравне- 
ния серию То! \М/аг и любую из ра- 
бот Рагадох и\егасё\ме, можно без- 
ошибочно определить, кто же из них 
более парадоксален. Ноте: То! М/аг 
покажется вершиной простоты ря- 
дом с Еигора Упмегзайз: Аоте. И, что 
самое важное, глубокие, осмыслен- 
ные, устрашающе сложные и отпуги- 
вающе некрасивые игры вроде 
Сгизадег Ктд$ и МсЮпа востребова- 
ны до такой степени, что позволяют 
разработчикам не только кататься 
как сыр в масле, но и продвигать в 
массы плоды трудов более зависи- 
мых от денег компаний. Но не было 
бы у этих серий успеха, если бы не 
действительно высочайшее качест- 
во исполнения всех без исключения 
компонентов насыщенного до пре- 
дела геймплея. Игры от Рагадох ко- 
пируют и клонируют. Иногда удачно, 
как в серии Зиргете Вишег, иногда не 
очень, как в поделках вроде УМопа 
М/агОпе. 

Ради килобайт аналитической ин- 
формации, управления государ- 
ством во всех сферах и просто бес- 
конечной реиграбельности милли- 
оны любителей стратегий без опасе- 
ния быть обманутыми отдают свои 
кровные за коробочку с новым про- 
ектом от Рагадох ищегасй\е. И тут во 
многом работает принцип честнос- 
ти: подлинные почитатели жанра не 
пожалеют копейку-другую даже при 
возможности заполучить вожделен- 
ную игру бесплатно — хотя бы для 
того, чтобы поддержать разработчи- 
ков, которые в нелегкий для всего 
геймдева период на свой страх и 
риск выпускают такие продукты, как 
Неай$ о гоп 3. 

Глобальная стратегия, составлен- 
ная из экономической, политичес- 


кой, дипломатической, социальной, 
производственной и многих других 
систем. Достаточно сказать это — и 
толпы казуалов и прочих любителей 
спинномозговых игр в страхе побе- 
гут прочь. Но весть о том, что “День 
Победы 3” удивительно и неожидан- 
но тонко подвергается индивидуаль- 
ной подстройке под любого игрока, 
вполне способна заставить часть ре- 
тирующихся поклонников спортив- 
ных состязаний и одноклеточных эк- 
шенов остановиться и с опаской ог- 
лянуться. Верное решение разра- 
ботчиков — позволить геймеру пере- 
ложить любые обязанности по уп- 
равлению державой на плечи искус- 
ственного интеллекта, который до- 
вольно хорошо справляется с по- 
ставленными задачами, — неминуе- 
мо привлечет людей, которые боя- 
лись подобных игр как огня. 

Неац$ оНгоп 3 правильно историч- 
на. Наработкам Рагадох нтегас®\е, 
конечно, не сравниться с универси- 
тетским курсом по истории Новей- 
шего времени, но в качестве допол- 
нительного материала сойдет. Все 
чиновники — реально существовав- 
шие лица: снять Геббельса, перена- 
значить Молотова — на все ваша во- 
ля. События происходят в четком со- 
ответствии с хронологией того пери- 
ода: нападение на Полыщу, капитуля- 
ция Франции, 22 июня, Сталинград, 
полная и безоговорочная капитуля- 
ция. Повлиять на историю можно 
только лишь находясь у руля страны, 
от которой зависит принятие реше- 
ния. Развернуть Вермахт при игре за 
СССР не получится, авотвысадиться 
на Британских островах вместо на- 
чала Великой Отечественной за на- 
цистскую Германию — всегда пожа- 
луйста. Не выйдет и кардинально пе- 
релопатитьидеологию подконтроль- 
ной страны, например, построить в 
США коммунизм или провести в Со- 
ветском Союзе парламентские вы- 
боры. На это просто не хватит вре- 
мени: игровой период с 1936 по 1948 


Тв ааа ве АТ лопояеу. 1984 
Зв 1 аа асе ых 


года — это не десятилетия, доступ- 
ные в Мсопа. 

Неайз о! гоп 3 глобальна до умо- 
помрачения. Количество провинций 
заметно приумножилось по сравне- 
нию с предыдущими частями = те- 
перь их более десяти тысяч. Есть, 
правда, небольшие проблемы: если 
историю разработчики знают на “от- 
лично”, то по географии струдом вы- 
тягивают “удовлетворительно”. Ста- 
линград, расположенный где угодно, 
но только не на своем законном мес- 
те, не только раздражает, но и не- 
сколько влияет на стратегическое 
планирование. Благо, подобных ог- 
рехов немного. Ваш выбор — любая 
страна, существовавшая в тот пери- 


од, а это позволяет выбрать фрак- 
цию на любой вкус. Хотите с головой 
окунуться в многовекторность рас- 
четов по всем направлениям полити- 
ческих событий того периода? Силь- 
ные мира прошлого вроде СССР, 
Германии, Великобритании, США 
или Японии квашим услугам. Желае- 
те остаться "в стороне от военного 
противостояния, но существенно 
влиять на политическую обстановку? 
Берите под контроль Австралию, 
Бразилию или Канаду. Тихо и мирно 
отследить исторические события и 
досконально разобраться во всех 
тонкостях управления государ- 
ством? Становитесь во главе Ислан- 
дии или Либерии. Вы польский пат- 
риот и не хотите играть ни за кого 
кроме любимой родины, но знаете, 
что немецкой военной машине вам 
противопоставить нечего? Нет проб- 
лем: руководство страной в роли 
правительства в изгнании с полно- 
ценным управлением сопротивлени- 
ем и партизанскими отрядами к ва- 
шим услугам. Выбор обширен, что и 
обеспечивает чудесную реиграбель- 
ность проекта. Возможных сценари- 
ев развития за одну только Герма- 
нию хватит на пару лет ежедневного 
геймплея. 

Это Вторая мировая война, и, иг- 
рая за одну из основных на политиче- 
ской арене сторон, нельзя не обой- 
тись без вооруженных стычек. И по 
этой части в прошлых продуктах от 
Рагадох И\егасвуе наблюдалась не- 
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достаточная проработка. В былых иг- 
рах серии проведение тактики блиц- 
крига — молниеносной войны — бы- 
ло практически невозможным. Ар- 
мейские подразделения вязли на 
фронтах, втягивались в затяжные 
драки, притормаживали на каждом 
участке, требовали введения в бой 
все новых и новых отрядов. Теперь 
этому пришел конец. Вольное фор- 
мирование дивизий из четырех бри- 
гад позволяет комбинировать войска 
для использования в любых целях. 
Фронт прорывается тяжелой пехотой 
и штурмовой авиацией, в образован- 
ную брешьустремляются мотострел- 
ковые и танковые подразделения, 
оборону держат противотанковые 
батальоны при поддержке артилле- 
рии — отныне любаятактика возмож- 
на и отменный баланс вам в помощь. 

Но не все так просто. Наштампо- 
вать кучу войск и бездумно кинуть их 
в атаку значит проиграть: армия за- 
вязнет, попадет в “котел” и откроет 
свободный путь в тыл для контрата- 
кующего противника. Думать и еще 
раз думать. Посылать оппоненту 
ложные разведданные, проводить 
агентурную работу, планировать на- 
ступление намесяцвперед — итоль- 
ко тогда враг падет. Но разбить виза- 
ви на фронтах и оккупировать его 
территории еще не означает благо 
для вашего государства. Любые аг- 
рессивные действия напрямую влия- 
ют на расстановку политических сил 
вмире. Стоитли несчастная и беспо- 
лезная Португалия разрыва дипло- 
матических и торговых отношений — 
решать вам. Внутриполитические 
силы также могут весьма неодно- 
значно воспринять ваши агрессив- 
ные действия. Решили при игре за 
Бразилию завоевать всю Южную 
Америку? Опасайтесь политических 
переворотов. 

Хочешь мира — готовься к войне. 
Страна со слабой и непродуманной 
экономикой не способна гнуть свою 
линию на военных и политических 
фронтах. Десятки видов ресурсов — и 
все они для чего-то нужны, но не все 
они есть в нужном количестве. Завое- 
вать государство с вожделенной неф- 
тью в недрах или ввозить “черное зо- 
лото” в обмен на алюминий — выбор 
за вами. Импорт, экспорт, добыча, 
производство — без строгого аудита 
этих сфер не обойтись никак. Танки 
надо где-то строить, из чего-то отли- 
вать броню, чем-то заправлять. Со- 
юзники с радостью отдадут необхо- 
димые вам товары по бросовым це- 
нам, а политические оппоненты заги- 
бают запредельные цены. 

Неай$ оНгоп 3 политически подко- 
вана и тщательно вымуштрована. 
Каждое произведенное дипломати- 
ческое действие, каждый заключен- 
ный альянс или торговый договор, 
поддержка той или иной воюющей 
стороны, внутренние перестановки 
— все это влияетна отношение даль- 
них и ближних соседей к подконт- 
рольной державе. Демократы друж- 
ны с демократами, но не любят фа- 
шистов и коммунистов. Те, в свою 
очередь, недолюбливают друг друга, 
но готовы объединиться против ка- 
питалистического мира. Смена влас- 
ти, пойманный шпион или неудавша- 
яся агентурная операция — и отно- 
шения с друзьями или врагами тут 
же меняются. Искусственный интел- 
лект адекватен и последователен в 
своих решениях, что создает идеаль- 
ные условия для проведения разно- 
образных политических хитростей и 
уловок. За плечами у Рагадох 
иЧегасёуе была великолепная 
Орюгтасу, а это о многом говорит. 

Немало внимания уделено и науке. 
Какой доктрине отдать предпочте- 
ние, на какое исследование кинуть 
лучшие умы страны — решаете вы. 
Кто-то ставит целью атомную энер- 
гетику, а кто-то предпочитает быть 
лучше всех в деле добычи полезных 
ископаемых. Конструкторские бюро 
из второй части отправились в небы- 
тие, но это не внесло существенных 
изменений в геймплей. 

Неап$ оЁ гоп 3 технологически и 
эстетически консервативна. Да, игра 


. частично переехала в третье изме- 


рение, но особо привлекательнее от 
этого не стала. Все подчеркнуто 
строго. О каких графических новше- 
ствах и крутых спецэффектах можно 
говорить, когда перед нами-тонны 
аналитики, схем и таблиц? Красивая 
картинка даже смотрелась бы в дан- 
ном случае немного нелепо — как 
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цветастые рожицы на фронтовой 
карте генерала. 

Кслову, о картах, таблицах и прочих 
необходимых каждому стратегу дан- 
ных. Интерфейс не только отменно 
выюколнен в плане полноты отображе- 
нияинформации, но ипредельно удо- 
бен и максимально прост в рамках 
концепции Неай$ оЯгоп 3. Нелишним 
будет отметить и достойное звуко- 
музыкальное сопровождение. 

Мозг продолжает‘ скрипеть от 
снующих туда-сюда мыслей. Те- 
лефон отключен, газовая плита 
давно не согревала кухню, душ за- 
мер в бездействии. Полученный 
при помощи йода и градусника 
больничный лист покоится напол- 
ке. Неай$ о оп 3 поглощает мас- 
су времени. Сев за игру вечерком 
“на часик”, одумываешься только 
после звонка будильника. Отор- 
ваться просто невозможно. 


РАДОСТИ: 


Это глобально 

Это стратегически богато 

Это математически точно 

Это заставляет мозгработатьна 
полную катушку 

Это хитро и изворотливо 

Это продуманно до мелочей 


6-Гопсе 


Жанр: аркада 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Р/ауЧайоп 2, РауЗавоп 3, Р5Р, ИМ, 
Мтепдо 0$ 
Разработчик: 
Етепаттег Зоймаге 
Издатель: О/5пеу ищегасйуе Зи ю0$ 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Название локализованной вер- 
сии: Миссия Дарвина 

Похожие игры: ИМАЦ--Е, Мопег$ уз. 
А!епз: Те Маеодате 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор с частотой 2,ОГГц 
(для Ипаомз ХР) или 2,4ГТц (для 
И/паомз Ма); 512Мб (для ИЛпдом/$ 
ХР) или 1Гб (для У/паомз Ма) ОЗУ; 
видеокарта уровня МУГЛА СеРогсе 
6600 или АТ!/Вадеоп Х1300; ЗГб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор с частотой 
З,‚ОГГи; 1Гб ОЗУ: видеокарта с 256Мб 
ОЗУ: ЗГб свободного места на жест- 
ком диске 


ЕИГОСОТ 


Берем окружающий мир. Обыч- 
ный, привычный и бесхитрост- 
ный. Внимательно смотрим, от- 
мечая самые тривиальные объек- 
ты. Переворачиваем все с ног на 
голову. Засовываем в упаковку. 
Вуаля, выпускаем в свет, зараба- 
тываем деньги, радуемся. И все 
радуются. Пушистые тапочки — 
вампиры. Консервная банка — ко- 
смонавт. Томик Шекспира — тра- 
сформер. Борщ с мясом и смета- 
ной — спецназовец. Бутылка ми- 
неральной воды — зомби. Прав- 
да, круто? 

Морские свинки. Милые и пушис- 
тые. Прикольные и щекастые. Копо- 
шатся в клетке, кушают овощи, гадят 
под себя. Иногда закидывают за пле- 
чи ракетный ранец, напяливают на 
глаза прибор ночного видения, бе- 
рут в лапку супернавороченный 
сверхсекретный прибор, вызывают в 
помощь стрекозу-мутанта и отправ- 
ляются спасать мир. Но это только 
иногда. Например, когда наушники 


Это отшлифовано и откалибро- 
вано 

Это чертовски увлекательно 

Это бесконечно реиграбельно 


Это некрасиво 

Это плохо оптимизировано 

Это — страшный враг свободно- 
го времени 


ОЦЕНКА: 


Ожидаемо высококачественная 
глобальная стратегия, которая по- 
дарит немало игровых часов фа- 
натам жанра, зацепит немало но- 
вичков и будет играться и переиг- 
рываться до выхода следующей 
части. 


Слава Кунцевич 


для плеера, микроволновки и тосте- 
ры атакуют род человеческий. Кто 
еще не верит в опасность хай-тека? 
Резать провода на куски, охаживать 
телевизор топором и разбивать но- 
утбук о стену в остром приступе па- 
раноидальной шизофрении вовсе не 
обязательно. Для этого существуют 
морские свинки. Не все, конечно. 
Только такие, как Дарвин. А как же 
иначе, если ему с рождения мозги 
профессорскими премудростями 
промывали и вбивали в голову навы- 
ки среднестатистического супер- 
агента. И теперь он умный и гениаль- 
ный. И высокотехнологичные вещич- 
ки использовать умеет. Да, печаль- 
на, видимо, судьбачеловечества, ес- 
ли защищают цивилизацию щекас- 
тые бестолковые грызуны. Кто-то 
еще сомневается в полной беспо- 
мощности и бесполезности фабулы 
С-Рогсе? Не обольщайтесь, все го- 
раздо хуже. 

Повествование в виде абсолютно 
линейной, скучной и банальной исто- 
рии осязается еще более болезнен- 
но, чем в одноименном мультфиль- 
ме. Юмор запаха желудочно-кишеч- 
ных газов сценаристами Еигосот 
был вырезан и выброшен за нена- 
добностью. Это хорошо. Плохо то, 
что игроизация осталась без шуток и 
прибауток вообще. И без разверну- 
тых диалогов. И без хоть какой-ни- 
будь смысловой начинки. Разработ- 
чики предпочли отделаться видами 
летающей на ракетном ранце мор- 
ской свинки, борющейся со звер- 
ствующими и воинствующими кофе- 
варками. 

Ну и ладно. Надеяться на шикар- 
ный сюжет в аркаде по мотивам 
мультфильма — это все равно что 
дожидаться трамвая на автобусной 
остановке. Для подобного проекта 
куда более важен проработанный 
геймплей. И, как уже показал недав- 
ний се Аде: Оамл ог Ме Отозаугз, 
трудяги из Еигосогл вполне могут 
преподнести потребителю увлека- 
тельный игровой процесс на блю- 
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дечке с голубой каемочкой. Но не 
сложилось. Похоже, все силы и ам- 
биции разработчики бросили на со- 
здание игроизации третьей части 
“Ледникового периода”, а С-Рогсе 
клепали в свободное от основной ра- 
боты время. 

Морская свинка ползет по венти- 
ляционной шахте. Морская свинка 
взлетает на отвесную стену при по- 
мощи ракетного рюкзачка. Морская 
свинка изображает из себя Сэма 
Фишера, прячась по темным углам 
отглаз близоруких охранников. Мор- 
ская свинка упирается в наглухо за- 
пертую дверь и берет в руки рацию 


— прилетает стрекоза-мутант и пос- 
ле несложной мини-игры открывает 
проход дальше. Морская свинка ак- 
тивирует специальный девайс и сжи- 
гает врагов лазером. Морская свин- 
ка включает $0-то и проползает 
между лопастями вентилятора. Воти 
все, чем занимается морская свинка. 

Вроде бы и список действий мор- 
ской свинки немаленький, но это ни- 
как не способствует увеличению иг- 
рового интереса. Второе имя С- 
Рогсе — однообразие. Третье — мо- 
нотонность. Имеющийся шутинг — 
тир с почти статичными, лишенными 
и намека на интеллект мишенями. 


Стелс — не более чем фикция. Пре- 
одоление препятствий слишком эле- 
ментарное, чтобы превратить игру в 
платформер. С-Рогсе скучна, моно- 
тонна и посредственна. 

Графическая оболочка взор не 
радует. Технологически игра отста- 
ла от современных стандартов на 
полдесятка лет. Кривенькие моде- 
ли, размытые и замыленные тексту- 
ры, отвратительное освещение, 
безобразная дерганная анимация, 
аляповатые спецэффекты — арха- 
ичность во всем. Какие-либо дизай-. 
нерские навороты дело не спасают, 
так как отсутствуют как класс. Без- 
вкусные мелодии в музыкальном 
сопровождении, блеклый звук и 
бездарная озвучка окончательно и 
бесповоротно превращают С-Рогсе 
в то, чем игра на деле и является. В 
халтуру. 

После более чем приятной иг- 
роизации 1се Аде: Вамт о? Че 
Отозаиг$ выпускать такое фор- 
менное безобразие, как С-Еогсе, 
— это моветон со стороны разра- 
ботчиков. Видно, что игроделам 
было по большому счету напле- 
вать на этот проект. Отсюда и 
итог: в мусоросборник. 


РАДОСТИ: 


Морские свинки как спецагенты 
— наверное, это круто 


ГАДОСТИ: 


Нулевая ценность сюжета 
Скучный и тоскливый геймплей 
Безобразная графика 
Некачественный саунд 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


С-Рогсе — это мультфильм. Игру- 
по его мотивам лучше было бы на- 
звать более правдиво — “С”. Иг- 
рать в это смогут разве что дети, 
которым для веселого времяпреп- 
ровождения достаточно того фак- 
та, что в роли главного героя вы- 
ступает милая и пушистая мор- 
ская свинка. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Слава Кунцевич 
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Похожие игры: Нет 1ю Саз!е 
ИНепет, множество других ЕР 
Мультиплеер: [АМ, тете! 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор уровня те 
Репйит 4 3,2ГГц или АМО Аоп 64 
3400-; 1Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММЫ СеЕогсе 6800СТ или АП 
Вадеоп Х800; ВГб свободного места 
на жестком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухьядерный процессор; 
2Гб ОЗУ: видеокарта с 512Мб ОЗУ; 
8Гб свободного места на жестком 
диске : 
Официальный 
ими моНепет.сот 


сайт игры: 


Возрождать классику нынче 
модно. Один за другим из пепла 
истории восстают легендарные 
тайтлы прошлого: Вюпюс 
Соттапао, Месй\М/агйог, Зее 
„омег и другие. Одни успешно 
приспосабливаются к современ- 
ным реалиям, другие — не очень. 
Теперь вот очередь дошла до “от- 
ца шутеров” — великого сериала 
М/оНепц\ет. Давайте разберемся, 
что получилось из этого “возрож- 
дения” и достойна ли новая часть 
носить гордое имя своих предше- 
ственников. 

Если вспомнить, то у нашего се- 
годняшнего пациента очень инте- 
ресная и довольно запутанная ро- 
дословная. МюНепет образца 2009 
года — это сиквел игры Нет о 
Саз\е М/оКепет,- которая, в свою 
очередь, является ремейком одного 
из прародителей всех трехмерных 
шутеров — МюНепует ЗО, увидев- 
шего свет в далеком 1992 году. При 
этом последний — не что иное как 
кроссжанровый ремейк аркады 1981 
года выпуска с простым и лаконич- 
ным названием Сазйе ММоНеп ет. 

Разработку нового пришествия 
легенды поручили кудесникам из 
студии Вамеп ЗоЙмаге, которые в 
свое время подарили нам культовые 
Нехеп, Заг Тгек: Уоуадег — ЕШе 
Рогсе, Заг \№Магз$: уе Кпюм 2 и 
Оуцаке 4, не так давно сваяли один из 
лучших слэшеров на РС — Х-Меп 
Опатз: М/омейпе, а в недалеком бу- 
дущем готовятся зарелизить потен- 
циально хитовый шутер Зтащащу. 
Девелоперы рьяно клялись в верно- 
сти всем традициям серии — даже 
аркады двадцативосьмилетней дав- 
ности! — и били себя кулаком в 
грудь, а вот что из этого вышло — 
читайте ниже. 

В плане сюжета игра не предлага- 
ет совершенно ничего нового. За- 
вязка истории банальна до жути. 
Злобные-злобные фашисты все еще 
не теряют надежды захватить весь 
мир, да вот только понимают они, что 
с помощью одних лишь танков и 
авиации это сделать будет не очень- 
то и просто. Вот в дело и вступили 
ученые-оккультисты, расковыряв- 
шие в пространстве проход в парал- 
лельное измерение и обнаружившие 
там источник невероятного могуще- 
ства, называемый Черным Солнцем, 
с помощью которого они и надеются 
осуществить свои дьявольские пла- 
ны. Но не тут-то было, ибо дорогу 
фашистам вновь переходит наш ста- 
рый знакомый Уильям “Би Джей” 
Блажкович, уже хорошенько отпи- 
навший злобную немецкую гидру. Не 
успел герой вернуться с очередного 
задания, как начальство вновь от- 
правляет его надело — вгородокАй- 
зенштадт. где нацисты бесчеловеч- 
но угнетают местное население. 
Собственно, там и развернется дей- 
ствие нового М/оНеп{ет. 

` Разработчики наконец-то выпус- 
тили нас из сырых и холодных кори- 
доров замка Вольфенштайн. Причем 
не просто выпустили, но и позволили 
вольно перемещаться по Айзен- 
итадту. То есть, фактически, 
М/оНепет практически превратил- 


ся в самый что ни есть запабох-эк- 
шен. Свободой передвижения по 
миру в шутерах уже давно никого не 
удивить, но конкретно в рамках се- 
рии “песочница” пришлась как нель- 
зя кстати. 

Еще до прибытия Блажковича в 
городе сформировалась неболышая 
ячейка Сопротивления, которая по 
мере сил строиткозни нацистам. Ру- 
ководит оппозицией фрау Каролина 
Беккер, и нам предстоит всячески 
помогать ей в ее благом деле. В не- 
которых домиках в черте города 
обосновались небольшие группы 
ополченцев. Если наведаться книмв 
гости, тамошние командиры могут 
выдать вам несколько дополнитель- 
ных заданий. За успешное выполне- 
ние этих квестов игрок может раз- 
житься дополнительной амуницией 
и деньгами. Также по мере путешес- 
твий по городу можно обнаружить 
золото. На вырученную и собранную 
наличность, а также драгмеёталл у 
различных подпольных торговцев 
можно приобрести апгрейды для 
своего оружия. Например, для пуле- 
мета Каг-98 можно прикупить штык, 
а для небезызвестного пистолета- 
пулемета МР40 — улучшенный при- 
цел. Можно также увеличить размер 
обоймы или наносимые поврежде- 
НИЯ. - 

Раз уж речь зашла об оружии, 
нельзя не отметитьтот факт, что раз- 
работчики успешно сохранили тра- 
диции предыдущей игры. Помимо 
стандартных средств изничтожения 
противников, в арсенале Би Джея 
по-прежнему числятся различные 
“стволы” из области научной фанта- 
стики, среди которых есть и пушка 
Тесла, выпускающая сразу несколь- 
ко электрических лучей в разных на- 
правлениях, и огромный феспепаи${ 
44, просто распыляющий фашист- 
ских солдат на атомы (в большин- 
стве случаев — с первого же выстре- 
ла). Огорчает только то, что леген- 
дарному пулемету Мепот в новой иг- 
ре места не нашлось, а ведь раньше 
этот монстр мог запросто покрошить 
в капусту целый батальон немцев. 


Всем выйти из Сумрака! 


Однако главное отличие свежего 
\М/оНепзет от его предшественников 
кроется в другом. Вамеп Зоймаге 
впервые в истории серии внедрили в 
геймплей сверхъестественные воз- 
можности героя. Благодаря оккульт- 
ному артефакту Блажкович может в 
любой момент уйти в то самое па- 
раллельное измерение, которое тут 
называется Мей. Пользы от этого 
много: можно и спокойно миновать 
трудный блокпост, и преодолеть 
преграду, которую в реальном мире 
обойти невозможно. Кроме того, в 
“Сумраке” враги ярче подсвечивают- 
ся, что упрощает процесс их обнару- 
жения, а сам герой начинает пере- 
мещаться заметно шустрее. Более 
того, некоторых врагов удобнее 
уничтожать именно из \ей. Однако 
постоянно находиться “за изнанкой 
мира” не получится: артефакт нужно 
периодически подзаряжать от спе- 
циальных источников. 

Но на этом возможности чудо-уст- 
ройства не заканчиваются. Со вре- 
менем игрок откроет еще несколько 
его функций, правда, все они до- 
вольно стандартны: замедление 
времени, усилитель стрельбы и 
энергетический щит. Тем не менее, 
каждая из способностей чрезвычай- 
но полезна в определенных ситуаци- 
ях: например, щит позволит укрыть- 
ся от массированного огня против- 
ника, а усилитель огня — наоборот, 
пробить защиту, поставленную вра- 
жескими оккультистами. 

Но вместе с подобным. смещени- 
ем акцента к сверхъестественному 
геймплей стал более реалистичным 
и соответствующим современным 
шутерным трендам. Главный герой 
ходит с умеренной скоростью, уже 
не способен принять на грудь целую 
обойму, а пошатнувшееся здоровье 
он не восполняет с помощью “хел- 
спаков” — теперь близость смерти 


обозначает покраснение экрана, и 
стоит отсидеться в углу, как вновь 
можно идти в бой. Реальное оружие 
стало больше соответствовать сво- 
им образцам, появилось понятие 
“разброс пуль” и, как следствие, 
прицельный режим — короче, все, к 
чемумы уже давно привыкли. Трудно 
сказать, пошло ли-это игренапользу, 
но изрядную долю своего первобыт- 
ного шарма она потеряла. 
Недостатка в подопытных кроли- 
ках для испытания новых способнос- 
тей медальона или новоприобретен- 
ных апгрейдов нет. За каждым углом 
нашего бравого агента поджидают 
толпы неприятелей, причем если по- 


началу вам противостоят обычные 
солдаты, то потом встречаются и бо- 
лее интересные супостаты. Бои 
очень и очень динамичны: вот вы вы- 
скакиваете на площадь города и не 
глядя высаживаете обоймув сторону 
противника. Тут же ставите энерго- 
щит и спокойно уходите из-под, от- 
ветного огня, попутно любуясь спе- 
цэффектами а-ля “Нео останавлива- 
ет пулю”. Бросаете в неприятелей 
пару гранат, но туг показываются 
фашисты-колдуны и начинают насы- 
лать защиту на своих и различные 
неприятности на вас. Вы быстренько 
уходите в \ей, чтобы оттуда изреше- 
тить неприятелей. Но ведь-никто не 


гарантирует, что внезапно из-за угла 
не выйдут тяжелые штурмовики с 
Тесла-пушками и броней, работаю- 
щей на потусторонней энергии. Ди- 
намика приятно удивляет. Игра пе- 
риодически выдает сцены, по драйву 
сравнимые если не с Са! о Виу 4, то 
с М/опа а \М/аг точно. Компанию вра- 
гов разбавляет и пачка харизматич- 
ных боссов. Робо-Гитлера среди 
них, правда, больше нет, но это, в 
принципе, было ожидаемо: времена 
уже нете... 


Получи, игрок, гранату... 


Увы и ах, ноновый У/оНеп ет, кро- 
ме несомненных плюсов, содержит в 
себе и ряд откровенно раздражаю- 
щих недоработок. Во-первых, в игре 
отсутствует привычная система со- 
хранения в любой момент времени. А 
если учесть, что расставленные по 
уровням чекпойнты не всегда нор- 
малыьно срабатывают, вам нередко 
придется заново проходить огром- 
ный участок в случае безвременной 
кончины. Во-вторых, порой неадек- 
ватно начинают вести себя предметы 
интерьера. Самый распрострамен- 
ный глюк — самозакрывающиеся 
двери. Представьте себе: вы собира- 
етесь кинуть гранату в дверной про- 
ем, а дверца р-р-раз — и закрывает- 
ся прямо перед вашим носом. Грана- 
та. конечно же, отскакивает к вам — 
взрыв, и вы отправляетесь к послед- 
нему чекпойнту. Если он сработал. 

Ну даладно, глюки встречаются не 
особо часто, да и подоспевший патч 
успешно исправляет часть из них. 
Основная проблемаигры — техноло- 
гии. В основе нового проекта Вамеп 
лежит движок Ю Тесв 4, который ис- 
пользовался еще в ОооМ 3, а это 
был, дайте-ка припомнить, 2003-ый 
год. И пусть видно, что разработчики 
выжали из старого “моторчика” все 
до последней капельки, игра все 
равно выглядит технологически от- 
сталой. До кучи создатели прикрути- 
лик\М/оНепзет реалистичную физи- 
ку на базе Намок, но и она иногда да- 
ет осечки — как в случае с дверьми. 

Впрочем, если для вас графика 
не является решающим аргумен- 
том при выборе игры, обязатель- 
но попробуйте новый ММоНеп “ет. 
Пользуйтесь моментом, ибо сле- 
дующая возможность встретить- 
ся с легендой предоставится не- 
скоро: фильм по серии выйдет на 
экраны не раньше 2011 года. 


РАДОСТИ: 


Перерождение легендарной се- 
рии после восьми лет затишья 

Великолепный сеттинг 

Долгожданная свобода переме- 
щения 

Динамичные бои 

Занятное оружие 


ГАДОСТИ: 


Устаревшая графика 

Досадные баги 

Игравопределенной мере поте- 
ряла лицо 


Возвращение легенды, безус- 
ловно, свершилось. Пусть 
У/оНепзлейт стал гораздо более 
похож на большинство современ- 
ных шутеров, которых, по сути, 
породил его предок, но это все 
равно очень достойная игра. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Алексей Апанасевич 


ВР 


Жанр: аркадные гонки 


Платформы: РС, ХЬБох 360, 
РауЗавоп 3 

Разработчик: Вгате Сгеайоп$ 
Издатель: Асл5оп 


Похожие игры: серия Випош 

„Дата выхода: 4 квартал 2009 года 
Официальный сайт игры: 
мии Ыигоате.сот 


В последнее время выходит все 
больше простых, аркадных рей- 
сингов, нежели хардкорных. Эта 
ситуация имеет очень простое 
объяснение: большинство людей 
не хотят ковыряться часами в на- 
стройках, выбирая, какое же все- 
таки лучше поставить давление в 
шинах, и всматриваться в табли- 
цы и схемы, разобраться в кото- 
рых способны разве что конструк- 
торы и инженеры ходовых частей 
автомобилей. Игрокам куда важ- 
нее процесс гонки, им нужно зре- 
лищное шоу. 

К счастью, разработчики это быс- 
тро осознали. Только в этом годувы- 
шли или еще выйдут на прилавки 
магазинов Витош Рагафзе, РОЕЕ, 
Меч Гог Зреед: ЭП, Сойп МсВае: 
О\ЕТ 2, Ргебиг$ь Рогга Моюгзромй 3, 
Сгап Тийзто 5 — хотя последние два 
проекта все-таки являются серьез- 
нейшими симуляторами — и, нако- 
нец, Вмг. 

А в 2010-ом появится как мини- 
мум взрывной “блокбастер мира го- 
нок” ЭрМ/5есопа. К сожалению, В№шг 
на этом фоне выглядит как минимум 
блекло и незаметно, а если изучить 
проект подробнее, то и вовсе слабо. 
Здесь нет гигантских, пусть и ненуж- 
ных, пространств РУЕЁ, аварий 
уровня Вито\щ, оригинальности 
Егефигз{, доскональности СТ5 и об- 
щей крутизны ЭрИ/5есопа. Вшг 
больше всего походит на послед- 
нюю игру, но откровенно проигры- 
вает ей практически по всем пара- 
метрам. Конечно, до релиза еще да- 
леко, но уже сейчас, после демон- 
страций обоих проектов на ЕЗ, мож- 
но делать кое-какие выводы. 

Авторы Вг не новички в жанре 
рейсингов. Их предыдущие работы 


НРебиг${ 


Жанр: аркадные гонки 
Платформы: РС, ХБох 360, 
Рауайоп 3 

Разработчик: ехОгеат 
Е;Етщепаттеге 

Издатель: ВТ Сатез 

Похожие игры: серия Моогэюпт, 
серия НаЮиЕ 


Дата выхода: конец 2009 года 


От засилья гонок, выходящих в 
последнее время, голова идет 
кругом. Каждая игра пытается 
как-то выделиться в общей массе 
и выглядеть оригинально среди 
других проектов, но удается это 
далеко не всем. Нам то и дело 
предлагают открытые для иссле- 
дования территории, вновь за- 
ставляют разбивать в хлам доро- 
гие автомобили, но лишь единич- 
ные тайтлы привносят в жанр неч- 
то действительно свежее или хотя 
бы стараются разнообразить 
классическую геймплейную схе- 
му. В пример можно привести хо- 
тя бы РкеБиг\, которую мастерит 
студия ехОгеат ЕщеЦаттег:. В 
этом проекте вы ненайдетениод- 
ной по-настоящему новой идеи, 
но зато все старые, похоже, будуг 
отполированы до зеркального 
блеска. На данный момент понят- 
но, что РиеБиг представляет со- 
бой ядерную смесь двух превос- 
ходных серий РЮО и 
Моюгюпт, что не можетне радо- 
вать. 

Перед нами предстают самые 
обыкновенные, на первый взгляд, 
гонки по пересеченной местности. 
Бездорожья здесь несколько видов 
— начиная легким гравием и закан- 


— консольная серия Ргфес! Сбоат 
Васа, которая стала популярной 
благодаря внушительному парку 
лицензированных автомобилей, 
красивой графике и простоте в ос- 
воении. Затем Вгате Сгеавоп$ вы- 
пускают неоднозначный Тпе Сшь, 
который Многие называли “гоноч- 
ным шутером” — настолько он был 
непохож на остальные экшены. Ес- 
ли кто не помнит, в ТИе СМЬ игроку 
предлагалось буквально пробежать 
уровни на время, стреляя по врагам 
и выбивая многочисленные комбо. 
Это было необычно, но слишком 
непривычно, что и послужило при- 
чиной довольно прохладных отзы- 
вов. После этого разработчики ре- 
шили вновь вернуться к жанру го- 
нок. 

От серии РСН новой игре доста- 
лись лицензированные автомоби- 
ли, от ТНе Сиб — всевозможные бо- 
нусы, щедро рассыпанные по трас- 
сам. Всего будет порядка двадцати 
автомобилей разных классов: на 
скриншотах были замечены как по- 
родистые тизсе-кары, так и совре- 
менные ВММ/ с Магда. Смысл 
геймплея заключается в следую- 
щем. На каждой трассе находятся 
бонусы. Чтобы их подобрать, необ- 
ходимо просто проехать сквозь них. 
Это могут быть самонаводящиеся 
ракеты, пулеметы, молнии и прочие 
радости жизни. Одновременно иг- 
рок сможет хранить только три за- 
ряда; при активации они будут наво- 
диться автоматически — ничего вы- 
бирать не потребуется, игра даже 
сама найдет жертву. Если быстро 
нажать три раза клавишу активации 
ударов, то получится выполнить 
своеобразное комбо: исполнится 
особо зрелищный и разрушитель- 
ный прием, от которого наверняка 
пострадают многие соперники. 
“Фишка” в том, что другие гонщики 
смогут делать то же самое. Однако 
за мгновение до беды на экране по- 
явится иконка кнопки, которую нуж- 
но нажать, а времени на это выде- 
лится очень и очень немного. Если 
успеете — включится щит и ваше 
авто не пострадает. 


чиваятруднопроходимыми местами, 
куда не ступала нога человека. Коле- 
сить по таким трассам предлагается 
на различных багги и чем-то, что в 
прошлой жизни называлось гордым 
словом “автомобиль”. Теперь это 
ржавые колымаги без дверей, с “па- 
утиной” на стеклах и пробитыми глу- 
шителями. В общем, привычный 
е'Бу-класс, знакомый по вышеупо- 
мянутым проектам. 

Но не стилистикой Моогэюпт-ав- 
торы собираются увлечь игроков. 
Все дело в одной особенности про- 
екта, на которой и будет строиться 
формула успеха в любом соревнова- 


нии. Во время столкновений с про- 
тивниками вы станете постепенно 
накапливать так называемый 
АгебигзЕ заряд. Это не обычное нит- 
ро, анечто куда интереснее. РгеБигз{ 
позволит увеличить массу машины в 
несколько раз, превратив ее в буль- 
дозер по весовым характеристикам 
и разрушительным способностям. 
Также будетприсутствовать возмож- 
ность оставлять за собой огненный 
след, при наезде на который сопер- 
ники потеряют свой заряд. 

С графикой дела обстоят тоже от- 
носительно хорошо. Загвоздка в 
том, что в игре используется Упгеа 


щи 
"Зы. _ 


Епоте 3.0, который совершенно не 
приспособлен для динамичных го- 
ночных игр, как все недавно убеди- 
лись на печальном примере 
\МТеейтап. Но разработчики не теря- 
ют оптимизма и заверяют, что спе- 
циально доработали данный движок 
для своего проекта. За физику ма- 
шин отвечает Адеа РНу5Х, и пока не- 
ясно, хорошо это или не очень. 
Несмотря на достаточно продви- 
нутый физический “моторчик”, ни о 
каком разрушении объектов во вре- 
мя гонки и речи быть не может. Пока 
неясен вопрос даже касательно де- 


формируемого ландшафта, который 


На этом, в принципе, все особен- 
ности игры и заканчиваются. Перед, 
нами — простая аркада, в которой 
только и нужно что вовремя жать на 
разные кнопки. Авторы обещают, 
что в их проекте будет весьма про- 
двинутая, физически корректная 
модель повреждений машин и реа- 
листичное поведение авто на трас- 
се, но, по правде говоря, на данном 
этапе разработки не видно ни того, 
ни другого. С автомобилей пока что 
только слазит краска да трескаются 
стекла, местами заметны легкие по- 
вреждения корпусов, а физическая 
модель и вовсе примитивная. Такое 
впечатление, что разбить машину 
почти невозможно: она идеально, 
без заносов вписывается в поворо- 
ты любой сложности. И это вто вре- 
мя, когда ЭрЙ/Зесопа на полном се- 
рьезе грозится совершить настоя- 
щий подрыв жанровых устоев: в ней 
нам разрешат взорвать мост или 
свалить на трассу огромную башню, 
которая тут же разлетится на тысячи 
мелких осколков, и каждый — по за- 
конам физики. При таком серьезном 
конкуренте Вг выглядит как-то 
слишком вяло. Понятно, что эти иг- 
ры, несмотря на схожесть, сделают 
акценты на разных вещах, но не за- 
метить сходства и не попытаться 
сравнить эти два проекта трудно, а 
победитель очень ясно определен 
уже сейчас. 

Спецэффекты и модели автомо- 
билей на скриншотах выглядят впол- 
не неплохо, хоть и ни разу не 
сногсшибательно, а вот с окружени- 
ем какая-то беда. Все без исключе- 
ния “задники” будто бы наспех сде- 
ланы из картона, а разрушению под- 
даются лишь мелкие объекты вроде 
мусорных баков и телеграфных ящи- 
ков. 

Трудно с полной уверенностью 
сказать, что будет представлять 
собой В в финальном варианте. 
Пока что игра выглядит слишком 
незаметно на фоне своих конку- 
рентов. Все обещанные особен- 
ности проектазвездснебанехва- 
тают и в разных формах были по- 
казаны в других играх. Конечно, 
запустить электрический заряд 
по новенькой ВММ из глухо рыча- 
щего Боаде Спагдег — это, вне 
всяких сомнений, оригинально и 
неимоверно круто, но помимо 
этого тайтл вряд ли сможет пред- 
ложить что-нибудь еще. 


Станислав Иванейко 


пришелся в Моюг5юпт как нельзя 
кстати. Но зато нас ждет довольно 
большое количество трасс — их тут 
целых двадцать — и множество раз- 


. вилок, кое-какие из которых смогут 


даже завести вас в какое-нибудь бо- 
лото или труднопроходимый учас- 
ток, выбраться откуда будет очень и 
очень трудно. 

Нельзя не упомянуть и об еще од- 
ной особенности РиеБигз, которая 
пришла прямиком из Нающ 2, — о 
персонажах. Какой в этом ‘смысл, 
правда, не совсем понятно: это ведь 
не ВРС, никаких характеристик и оч- 
ков опыта вы получать совершенно 
точно не будете, а эстетическое удо- 
вольствие от созерцания матерого 
байкера на вашем мотоцикле — ми- 
нимальное, 

Ожидается и мультиплеер, кото- 
рый наверняка окажется лучше 
сингл-режима: шестнадцать машин 
на трассе, постоянные взрывы и 
столкновения — в онлайне все это 
будет умножено в несколько раз. 
Также заявлен отличный саундтрек в 
лучших традициях Наюиеи Вито. 

в нынешнем состоянии 
Еиефигз{ видится нам крепким 
проектом, который, темнеменее, 
врядли сможет стать такой желе- 
гендой жанра, как Виго, АаюЮш 
или Моюгзюгт. Времени у деве- 
лоперов на доработку игры еще 
хватает, а это еще больше вселя- 
етвнас уверенность в успехе тай- 
тла. Проблема в том, что действи- 
тельно нового здесь ничего нет. 
Нитро заменено на увеличение 
веса автомобиля — вот и все но- 
вовведения по сравнению с дру- 
гими аркадными рейсингами. 
Хватит ли ‘одной интересной осо- 
бенности на целую игру, мы узна- 
ем уже в конце этого года. 


Станислав Иванейко 


КИНО 


Название в оригинале: (.1. /ое: Тре 
Не огСобга 

Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Стивен Соммерс 

В ролях: Чаннинг Татум, Марлон 
Уайнс, Дэннис Куэйд, Сиенна Мил- 
лер, Рейчел Николс, Кристофер 
Экклстон, Рэй Парк, Джонатан 
Прайс, Арнольд Вослоу, Брендан 
Фрейзер 

Продолжительность: 118 минут 


Общепризнанный факт: самые 
красивые и зрелищные боевики в 
мире снимает Майкл Бэй. Как бы ни 
критиковали его картины за слабый 
сценарий, нельзя не признать, что в 
плане спецэффектов и масштабнос- 
ти ленты Бэя всегда оставляют дале- 
ко позади любых конкурентов, по- 
зволяя зрителю просто откинуться 
на спинку кресла и наслаждаться 
зрелищем, не напрягая при этом “се- 
рое вещество”. Последний фильм 
мастера, “Трансформеры: Месть 
падших”, стал идеальным блокбас- 
тером в целом и локальным событи- 
ем лета в частности. 

Но вскоре случилось непредви- 
денное: всего через полтора месяца 
после показа “Мести падших”, когда, 
казалось, ничего лучше быть уже не 
может, на экраны вышел “Бросок ко- 
бры”. Стивен Соммерс, конечно, ре- 
жиссер опытный (на его счету такие 
небезызвестные фильмы, как “Ван 
Хельсинг" и обе части “Мумии”), но 
никто не ожидал от него чего-то 
сверхъестественного. Масла в огонь 
подливал разразившийся на кино- 
студии РагатоипЕ скандал. Для тех, 
кто не читает “Новости кино”: шуми- 
ха поднялась вокруг якобы “чрезвы- 
чайно низких оценок”, которые “Бро- 
сок кобры” получил во время тест- 
просмотра. Как следствие, Соммер- 
са якобы отстранили от работы над 
окончательным монтажом картины, 
заменив его на Стюарда Бейрда (ра- 
ботал над “Казино Рояль”; в режис- 
серском активе самым заметным 
фильмом является довольно про- 
вальный “Звездный путь: Возмез- 
Дие”). Не беремся ручаться за прав- 
доподобность этих, мягко скажем, 
весьма сомнительных слухов. Ибо, 
как бы это странно ни звучало, факт 
остается фактом: “Бросок кобры” 
показал поразительную жизнеспо- 


Жанр: драма 

Режиссер: Иван Вырыпаев 

В ролях: Алексей Филимонов, Каро- 
лина Грушка, Варвара Воецкова 
Продолжительность: 75 минут . 


Российский кинематограф, как ка- 
кая-то фантастическая машина по 
производству зла и пошлости, каж- 
дый год выдает на-гора бесконечный 
поток отсортированной гадости, па- 
кости, мерзости и прочего непотреб- 
ства, при этом поедая весыма круг- 
ленькие суммы зеленой наличности. 
Пресыщение разнообразными по- 
делками по мотивам лощеных, глян- 
цевых остросюжетных голливудских 
боевиков уже, как кажется, достигло 
своего апогея. Но и тут все не так 
страшно, особенно если сравнивать 
с отвратительными кинолентами ав- 
торского производства. Бездарность 
режиссеров или требования обще- 
ственности — но большинство рос- 
сийских картин, заочно причисляю- 
щих себя к арт-хаусу, снято в режиме 
порнографии, антисоветчины и пока- 
за человеческих экскрементов круп- 
ным планом через “линзы” трех сотен 
графических фильтров. Расхвали- 
вать творческие отрыжки того же Ба- 
лабанова а-ля “Груз-200” — это даже 
не признак отсутствия всяческого 
вкуса, аполнейшее амикошонство. 

Пилотная картина одиозного това- 
рища Ивана Вырыпаева, снимавше- 
го до этого преимущественно музы- 
кальные клипы и рекламные ролики, 
привнесла в этот мир еще один тре- 
тьесортный трэш, завуалированный 


собность, попутно нагло и непринуж- 
денно потеснив ленту Бэя на попри- 
ще драйвовых фантастических бое- 
виков. 

В основе картины лежат приклю- 
чения героев серии игрушек “С.1. 
Зое: Настоящий американский ге- 
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рой” от компании Назбго. Фильм. 


рассказывает о становлении злове- 
щей организации “Кобра”, которая, 
разумеется, угрожает миру во всем 
мире. Двум главным героям, воен- 
ным офицерам Дюку и Рипкорду, по- 
ручают сопровождать конвой с но- 
вейшими боеголовками на основе 
нанороботов. Но, как заведено, все 
идет не по плану. Внезапно приле- 
тевший футуристический агрегат 
превращает конвой в груду металло- 
лома, а пятые точки наших героев 
спасает троица внезално появив- 
шихся солдат. Так Дюк и Рипкорд по- 
падут в С.1. Чое — сверхсекретное 
армейское подразделение, осна- 
щенное самыми передовыми воен- 
ными технологиями и предназначен- 
ное для решения самых сложных за- 
дач. И теперь “Джи-Ай-Джо” пред- 
стоит столкнуться с новым врагом 
демократии — на тропу войны вы- 
шел оружейный барон МакКаллен, 
создавший те самые боеголовки и с 
помощью них желающий переме- 
нить расстановку сил в мире. На сто- 
роне оружейника также замечены 
безумный доктор, исправно клепаю- 
щий уберсолдат, белый ниндзя и ус- 
лада для мужских очей — обворожи- 
тельная Баронесса. 

Завязка, как видите, банальней 
некуда — штамп на штампе. Никакой 
интриги нет и в помине. Даже о том, 
кто главный злодей, зрителю чуть ли 
не открытым текстом скажут прямо в 
самом начале. По непонятным при- 
чинам, практически все злодеи име- 
ют определенные отношения (лю- 
бовные, родственные ит.д.) с “хоро- 
шими” ребятами и даже между со- 
бой. Взаимоотношения эти раскры- 
ваются через постоянные флэшбе- 
ки. Фактически, единственный натя- 
нутый “сюрприз” ожидает зрителей в 
конце — он же и является зачином 
для будущих продолжений, коих уже 
запланировано две штуки. 

Ну да ичерт сним, с сюжетом. Ес- 
ли вы смотрели трейлеры, то знайте: 
в них показана лишь малая доля того 


под авторское кино. Речь идет об 
“Эйфории”, которая получила лест- 
ные отзывы напыщенных российских 
критиков и была разнесена в пух и 
прах поклонниками арт-направлен- 
ности, выросшими на европейском 
кинематографе. От этого в очеред- 
ную инсинуацию режиссера-клип- 
мейкера на тему “я один умнее всех” 
уже совсем не верилось. у 
“Кислород” — это фильм-клил, 
фильм-нарезка, фильм-речитатив. 
При просмотре возникает ощущение 
постоянного переключения каналов 
на телевизоре, одновременного изу- 
чения нескольких роликов на ком- 
пьютере, визуально-звуковой вакха- 
налии с назойливо-бессмысленным 
голосом. бьющим по барабанным 
перепонкам. Уследить за всеми вло- 
женными смыслами довольно про- 
сто, а вот сопоставить их между со- 
бой практически невозможно. Со- 
здается ощущение, что Иван Выры- 
паев сам не до конца представлял 
себе картину в динамике, отделав- 
шись врезкой в повествование раз- 
розненного и слишком раздутого ко- 
личества роликов из Интернета. 
“Кислород” — это не мелодрама 
со всеми свойственными данному 
жанру атрибутами. Лавстори попро- 
стуне раскрыта до конца, оставшись 
в состоянии созревающего плода. 
Да, милая рыжая девушка, быдлова- 
тый парень, гормональные вспышки 
в мозгу, она стала для него сродни 
кислороду — все это присутствует, 
но пролетает мимо любого зрителя. 
Брать под ручки и вести на киносе- 


безудержного экшена, который на- 
личествует в фильме. Буквально с 
самых первых кадров картина на- 
страивает зрителя на нужный лад. В 
фильме есть все, что нужно настоя- 
щему фанату боевиков: перестрел- 
ки, погони, очень хорошо поставлен- 
ные драки и масштабные баталии из 
разряда “много на много”. Если уж 
взрывы — так чтоб помощнее, если 
рушить здания — так сразу Эйфеле- 
ву башню, если погоня — так чтобы 
разнести полгорода в пыль, если по- 
леты — такна запредельных высотах 
и невероятных скоростях (“Стелс” 
Роба Коэна нервно “смолит” в сто- 


анс девушку или парня не следует 
хотя бы из-за беспощадной в своей 
глупости и неуместности кровавой 
расплаты с применением орудия 
труда, предназначенного для прове- 
дения земляных работ. 

В “Кислороде” со смысловой на- 
грузкой туго. Вырыпаев пытается по- 
ведать через экраны кинотеатров и 
мониторов о падении нравов совре- 
менной молодежи, о депрессивной 
сущности поколения “Пэ”, о том, что 
сегодняшним молодым людям с 
ушами, заткнутыми наушниками, 
нужно быть сознательными и ответ- 
ственными. Но те куски наркотичес- 
кого бреда, прописных истин и ре- 
жиссера, грозящего пальчиком и го- 
ворящего “Ай-ай-ай”, сложно на- 
звать действительно глубокими 
мыслями. Зато в плане картинки 
Иван Вырыпаев оторвался на все сто 
процентов, вылив на зрителей все, 
чему научился при создании музы- 
кальных клипов. Туг и игра с цвето- 
выми фильтрами, и компиляция из 
оборванных роликов, и динамичная 
смена событий, иоригинальные опе- 
раторские решения. Поэтому и смо- 
трится фильм лучше, чем восприни- 
мается. 

Все, что имеется в “Кислороде” от 
арт-хауса, это незаурядное визуаль- 
ное исполнение. Только лишь из-за 
него фильм посмотреть и можно. 
Глубин сознания псевдофилософ- 
ские позывы Ивана Вырыпаева не 
достигнут, и не надейтесь. 


Слава Кунцевич 


ронке). Право слово, такого бешено- 
го драйва от Соммерса мы никак не 
ожидали. 

Фильм вводит в такое прекрасное 
состояние, когда с улыбкой смот- 
ришь на экран, кайфуешь и не удив- 
ляешься вообще ничему. Даже тому, 
что под песками египетской пустыни 
или под ледниками можно построить 
базу размером с добрый город. От- 
менная операторская работа Митче- 
ла Амундсена, работавшего над пер- 
выми “Трансформерами”, еще боль- 
ше усиливает накал. Особенно пора- 
довала сцена, когда Дюк и Рипкорд, 
облаченные в скафандры-ускорите- 
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ли, гонятся за машиной Баронессы и 
Сторм Шедоу, того самого белого 
ниндзя, попутно выделывая различ- 
ные совершенно умопомрачитель- 
ные кульбиты. Весь этот экшен про- 
исходит под бодренькую, боевую му- 
зыку за авторством известного ком- 
позитора Алана Сильвестри, уже ра- 
ботавшего с Соммерсом на съемках 
“ВанХельсинга”, что тоже, несомнен- 
но, плюс. Единственное, кчему мож- 
но придраться, так это к спецэффек- 
там: например, явно видно, что само- 
леты нарисованы на компьютере. 

Актерский состав блещет сплошь 
известными именами. Заглавную 
роль играет несостоявшийся Гамбит 
Чаннинг Татум, а аккомпанирует ему 
Марлон Уайнс, ответственный за 
Рипкорда. Погоны генерала Хока, ко- 
мандира “Джи-Ай-Джо”, примерил 
на себя Деннис Куйзд, и, надо ска- 
зать, они ему идуг. Кристофер 
Экклстон строит планы по измене- 
нию мира в роли МакКаллена. Но 
главным украшением картины явля- 
ются две по-настоящему обворожи- 
тельные красотки — рыжая бестия 
Рейчел Николс (Скарлетт) и секса- 
пильная Сиена Миллер (Баронесса). 

Интересно отметить, что во время 
просмотра бывалый геймер будет 
постоянно ловить себя на том, что те 
или иные моменты кажутся уж боль- 
но знакомыми. Например, арбалет 
Скарлетт — это лишь слегка изме- 
ненный плазменный резак инженера 
Кларка из Оеаа Зрасе, те самые ска- 
фандры-ускорители “Дельта 6” — 
явная копирка с нанокостюма, что 
был в Сгуз5, а подводная база Мак- 
Каллена внешне слизана с небезыз- 
вестного города Варге. 

Как вы уже, наверное, поняли, 
“Бросок кобры” — настоящий адре- 
налиновый коктейль, который ни в 
коем случае не стоит пропускать. Ес- 
ли вы ищете глубокий смысл и про- 
работанную историю — вам опреде- 
ленно не сюда. Но, если вам просто 
хочется добротного экшена, разбав- 
ленного неплохим юмором, то “Бро- 
сок кобры” — определенно ваш вы- 
бор. Наравне со вторыми “Транс- 
формерами” этот фильм — настоя- 
щее экшеновое событие этого лета. 
Наслаждайтесь 


Алексей Апанасевич 
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Залечь на дно в Йобурге 


Название в оригинале: ОбисЕ9 
Жанр: фантастика, социальная дра- 
ма 

Режиссер: Нил Бломкамп 

В ролях: Шарлто Копли, Джейсон 
Коуп, Натали Болтт, Сильвен Страйк, 
„Джон Саммер, Уильям Аллен Янг, 
Грег Мелвилл-Смит 


Продолжительность: 112 минут 


В бурлении богатой на дорогосто- 
ящий поп-корн круговерти летнего 
сезона, традиционно лоснящейся от 
полироли пиар-кампаний и виртуоз- 
ных в своей настырности рекламных 
акций, зачастую невозможно выде- 
литьчто-нибудь конкретное. Ах да, те 
самые киборги были уже там. Но го- 
ворящие морские свинки были сям. 
Зато спасенное человечество при- 
сутствовало вообще везде. Непотоп- 
ляемое ощущение дежавю при раз- 
боре полетов подобных проектов на- 
долго остается зимовать. Аесли точ- 
нее — до того момента, покуда не 
охочие до славы личности не подда- 
дутся на уговоры и во всеуслышание 
не заявят о себе, порвав тем самым 
осточертевшую цепь творящегося в 
прокате однообразия. 

В прошлом году подобную штуку 
выкинул Мэтт Ривз, выпустивший на 
волю под присмотром Джей Джей 
Абрамса свое неудержимое “Мон- 
стро”. В этом — Нил Бломкамп, оче- 
редное режиссерское дарование, 
примостившееся под заботливым 
крылышком самого Питера Джексо- 
на, представил на суд также снятый 
за сущие гроши неполиткорректный 
этюд о превратностях инопланетно- 
го существования на Земле. Поще- 
чина общественному мнению вышла 
будь здоров. 

Для подавляющей массы кино- 
манской братии “Район №9” стал 
тем самым размалеванным чертом, 
стремительно выскакивающим из 
табакерки на потеху публики. Стара- 


Название в оригинале: С-Рогсе 
Жанр: семейный анимационный бо- 
евик 

Режиссер: Хойт Йетмен 

В ролях: Сэм Рокуэлл, Николас 
Кейдж, Пенелопа Крус, Трейси Мор- 
ган, Джон Фавро, Билл Найи, Зак Га- 
лифианакис, Келли Гарнер, Уилл Ар- 
нетг 

Продолжительность: 90 минут 


Мы все как-то давно привыкли, 
что, когда дело доходит до спасения 
Галактики, планеты или родной стра- 
ны, за дело берутся суровые и бру- 
тальные мужчины, обвешанные все- 
возможными гаджетами. Недаром 
истории о таких деяниях стали объ- 
ектами многочисленных пародий, 
причем среди этих самых пародий 
можно выделить особо интересный 
подкласс — фильмы, где в роли спа- 
сителей человечества выступают 
братья наши меньшие. На моей па- 
мяти, последним более-менее до- 
стойным представителем поджанра 
“боевики с животными” были “Кошки 
против собак”. Вот и в фильме С- 
Рогсе (просьба не путать с созвуч- 
ным семейством видеокарт от 
ММО), нашем сегодняшнем паци- 
енте, главными героями являются 
животные. Встречайте, впервые на 
большом экране — морские свинки! 

Вообще, “Миссия Дарвина” инте- 
ресна уже хотя бы тем, что в продю- 
серах проекта числится сам Джерри 
Брукхаймер — человек, фактически 
сформировавший современный об- 
раз летних блокбастеров и умеющий 
превращать в золото все, за что 
возьмется, — от серии аттракционов 
до истории Соединенных Штатов. По 
мелочам этот корифей киноиндуст- 
рии не разменивается, поэтому бы- 
ло очень интересно оценить его пер- 
вый заход в жанр семейных коме- 
дийных боевиков. Режиссерское 


ниями маркетологов он лишь изред- 
ка напоминал о своем существова- 
нии обрывочными сведениями и 
фактами, оставляя за собой столь 
редкий для сегодняшнего мейнстри- 
ма шлейф недосказанности, домыс- 
лов и пересудов. Чего стоит одно 
только перечеркнутое изображение 
ктулхуподобного существа, оккупи- 
ровавшее всемирную паутину на 
продолжительное время. 

Все-таки полезно работать бок о 
бок с собственной женой. И кофете- 
бе сварит, и стоящую идею подки- 
нет. А иногда, чего уж там, на путь ис- 
тинный пинком укажет. Почти теми 
же методами действовала Фрэнсис 
Уолш, подсовывая под нос своему 
суженому псевдокументальную ко- 
роткометражку “Выжить в Йобурге”. 
Поняв, какой талант простаивает 
зря, Джексон моментально рекомен- 
довал новоиспеченного протеже на 
должность постановщика не абы че- 
го, а экранизации инопланетяно-не- 
навистнического шутера Наю. Но без 
опыта работы на Фабрике грез даже 
молодым талантам, пусть и подаю- 
щим многомиллионные надежды, 
больше кукиша с маслом не светит. 
Так Бломкамп и вернулся к истокам 
своего творчества, дебютировав на 
большом экране и доказав всем 
скептикам и невеждам, что полноме- 
тражное кино на фантастическую те- 
матику ему вполне по зубам. И, глав- 
ное, с пришельцами там тоже особо 
не церемонятся. 

Выполненный в документальном 
ключе первоисточника “Район №9” 
добрую часть хронометражного пе- 
риода весьма умело прикидывается 
таким симпатичным научно-популяр- 
ным опусом, которые любят пачками 
показывать по кабельному телевиде- 
нию. Интервью у непосредственных 
свидетелей происшествия, мнения 
экспертов, непосредственная хрони- 
касобытий — воттак кино влюбляет в 


кресло он отдал оскароносному мас- 
теру по спецэффектам Хойту Йетме- 
ну, а сценарий написали создатели 
“Пиратов Карибского моря” Тэд Эл- 
лиот и Терри Россио в соавторстве с 
супругами Уибберли. Главным геро- 
ям свои голоса подарили маститые 
голливудские звезды. Все говорило 
в пользу фильма, но что получилось в 
итоге? 

Они — секретные агенты на страже 
мирового порядка. Они способны 
проникнуть туда, куда людям путь за- 
казан. Они пушисты и беспощадны. 
Они — спецотряд морских свинок. 
Дарвин — лидер группы, Хуарез — 
мастер боевых искусств, Бластер — 
спецпо вооружению, а крот Спеклз — 
компьютерный гений. Их отделу гро- 
зит расформирование, и спасти их 
может только успешно проведенная 


себя окончательно и бесповоротно. 
Копая глубже, понимаешь: картина 
оказывается не такой простой, какой 
сперва могла показаться. 

Работу Бломкампа при большом 
желании можно смело назвать анти- 
пародией на сам жанр фантастики о 
контактах с внеземными цивилиза- 
циями. Полчища потенциально воин- 
ствующих пришельцев не заняты 
важными стратегическими маневра- 
ми по окутыванию Нью-Йорка гроз- 
ной тенью своего огромного блюдца. 
Или разрушением до основания Ста- 
туи Свободы. В противовес подоб- 
ным клише, агрессоры в прямом 
смысле слова безвольно зависают у 
черта на куличках — над крышами 
африканского городка Йоханнесбур- 
га. Мало того — попадают в прямую 
зависимость от людей, экстренно 
переселяющихих в наспех сколочен- 
ные трущобы под недвусмысленным 
названием Район №9. Время идет, 
инопланетные гости начинают до- 
ставлять массу хлопот. Решая этот 
вопрос, правительственная органи- 
зация назначает своего рядового со- 
трудника Викуса ван де Мерве руко- 
водителем процесса по переселе- 
нию пришельцев в отдаленную от го- 
рода территорию. С глаз долой, из 
сердца вон. 


Пушистые 
и беспощадные! 


операция. К счастью, как раз под руку 
подвернулся мультимиллионер и по 
совместительству крупнейший про- 
изводитель бытовой техники в мире 
Леонард Сейбер со своим странным 
проектом “Кластерная буря”. Теперь 
С-Рогсе — так, если кто не понял, на- 
зывается группа — нужно разузнать, 
что замыслил Сейбер, и предотвра- 
тить возможные последствия его па- 
костей. Только вот с первого раза это 
не удается, а тут еще и родное ФБР 
начинает активно вставлять палки в 
колеса. Дело предстоит нелегкое... 
Сюжет прости незатейлив как раз 
настолько, чтобы быть понятным 
нашим юным зрителям, на которых 
фильм, в общем-то, и рассчитан. 
Ребенку будет интересно смотреть 
за дальнейшим развитием истории, 
он будет постоянно умиляться по- 
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Впоследствии сценарные рельсы 
с лихачеством американских горок 
начнут кидать интерес зрителя из 
стороны в сторону, показывая едва 
завуалированные сценки извечной 
человеческой жестокости, цинизма, 
шовинизма и, вдобавок к этому, рас- 
изма во всей его красе. Зрители воз- 
мущены. Бломкамп бескомпромис- 
сно высмеивает в весьма ироничной 
манере СМИ, современное понятие 
демократии и правового общества, 
наши ежедневные пороки и слабос- 
ти. Зрители негодуют. Но не уходят. 

И правильно. Понимая, что столь 
долго перегибать палку с творящей- 
ся на экране гиперреалистичной яр- 
маркой бесчеловечности себе доро- 
же, режиссер — на радость публики 
— добавляет в событийное русло на- 
изусть знакомые по голливудской 
школе элементы. Тут вам и противо- 
стояние маленького человека систе- 
ме, и нравственные и физические 
терзания главного героя, и всене- 
пременный моральный выбор, атак- 
же обязательные “Беги, я тебя при- 
крою” и “Я вернусь за тобой”. От 
постмодернизма тут отбоя нет. 

Эдакое бойкое упрощение в сюже- 
теврядли стоит считать недостатком. 
Все же “Район №9” — в первую оче- 
редь кино развлекательное, хоть и с 


стоянным выкрутасам героев, осо- 
бенно появляющихся чуть позже 
Харли и безумного хомяка-хорька 
Баки. Причем все свинки тут — лич- 
ности, со своим характером и даже 
предысторией. Но и взрослым тут 
не дают особо заскучать: для них 
припасено отдельное блюдо. Кар- 
тина берет все стереотипы разно- 
мастных шпионских боевиков, пос- 
ле чего пародирует и высмеивает их 
как хочет. Сцена в зоомагазине, 
“недолет” Хуареза, многочислен- 
ные стебы над серией “Миссия: Не- 
выполнима” и даже над “Сексом в 
большом городе”. Даже сама идея 
злодейского заговора отсылает нас 
прямиком к “Трансформерам” Май- 
кла Бэя. Люди с богатым опытом ки- 
нозрителя обязательно оценят это 
по достоинству. 
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горьким привкусом поучительной ис- 
тории. Даже в симбиозе с практичес- 
ки арт-хаусными по глубине эмоцио- 
нальными переживаниями главного 
героя снующие из кадра в кадр гра- 
фические модели пришельцев и про- 
чие спецэффекты смотрятся здесь 
как нельзя более органично, наделяя 
атмосферу картины палитрой некой 
футуристичности. Поэтому ничто не 
помешает всецело насладиться неза- 
мутненным драйвом залихватских пе- 
рестрелок, погонь и прочих увесели- 
тельных мероприятий. Или же пореф- 
лексировать на извечные темы бытия. 
Кому что ближе. 

Однако сколь очевидными и не 
очень плюсами ни обладает фильм, 
серьезный недостаток у него таки 
присутствует. И кроется он отнюдь 
не в режиссуре, сценарии или где- 
нибудь еще. Все дело в том, что по- 
добные истории должны заканчи- 
ваться на полуслове. С философ- 
ским лицезрением небесных вер- 
шин. Оставляя после себя такое вы- 
разительное многоточие. Увы и ах, в 
суровых условиях существования 
нынешнего кинопрома это непозво- 
лительная роскошь. Продолжение 
неизбежно нагрянет, а жаль. 


Тарас Тарналицкий 


Нельзя не отметить и хорошую 
техническую реализацию идеи “сви- 
нок-коммандос”. Дарвин сотовари- 
щи — продукты ССЕ-технологий, но 
они настолько круто нарисованы и 
анимированы, что их практически 
невозможно отличить от настоящих 
животных. Порадовали и гаджеты на- 
ших маленьких спецагентов (шаро- 
цикл незабываем!). 

Но, даже отвлекаясь от “морских” 
млекопитающих — по сути, един- 
ственной “фишки” фильма, — можно 
сказать, что “Миссия Дарвина” все 
равно держится бодрячком. Хоро- 
шая игра актеров, красивые спецэф- 
фекты, отличная музыка Тревора Рэ- 
бина — все это придает фильму оч- 
ков. Жаль только, что ветерану кино 
Биллу Найи в роли Сейбера отвели 
слишком мало экранного времени, а 
некоторые композиции были нагло 
сперты из саундтрека к фильму “Со- 
кровище нации” за авторством того 
же Рэбина. 

Несмотря на то, что фильм пыта- 
ется казаться взрослее, его ни в ко- 
ем случае нельзя рассматривать в 
таком качестве. Союз Брукхаймера 
и Йетмена создал зрелищный се- 
мейный филым, пусть не умный, зато 
красивый, простой и легкий для вос- 
приятия. Это картина, которая по- 
нравится как взрослому, так и ре- 
бенку, особенно если у него есть 
свой питомец. В качестве позитив- 
ного закрытия отпускного сезона 
подойдет отлично. 

Р.$. Надо сказать, локализаторы 
капитально промахнулись с перево- 
дом названия. Первоначальная вер- 
сия — “Бригада М” — была куда бо- 
лее уместной, ведь английское на- 
звание происходит от словосочета- 
ния “дитеа рю”, что и означает “мор- 
ская свинка”. 


Алексей Апанасевич 
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ДЕБАТ 


рефлекторное бурление в Смутное время 


От редакции: Эти дебаты долж- 
ны были появиться на страницах 
июльского выпуска “Виртуальных 
радостей”, но были отложены по 
ряду профессиональных причин. Их 
появлению мешали технические и 
личные проблемы, и в итоге они 
оказались незакончены, местами 
обрывочны, беспорядочны. Фак- 
тически, это были даже не деба- 
ты, т.к. на самом деле его авторы 
придерживались почти одинаковых 
точек зрения. Однако в музейных и 
других целях данный текст все же 
публикуется. 


Июль, тепло, наступает пора от- 
пусков, каникул, бабушек в дерев- 
нях и... прочих клишированых фраз, 
которых полно в архивах практически лю- 
бого издания. На удивление, получив доб- 
ро от нашего редактора, мы беремся ре- 
зать правду-матку о всем том, что так по- 
ройвыводитиз себя при чтении многих иг- 
ровых (и не только, но для нас — в первую 
очередь) статей. Да, о “крепких середняч- 
ках”, “монорельсовых геймплеях” и еще 
много о чем (хотя всего, конечно, мы все 
равно вам не расскажем — мы же не са- 
моубийцы). 


Оатопа: Игровая журналистика за 
свою недолгую жизнь уже обзавелась 
определенными правилами, обросла ка- 
нонами и вовсю раскидывается штампа- 
ми... [далее — занудное введение в тему 
на 2217 тысяч знаков]... Грубо говоря, за- 
стопорилась в своем развитии и останови- 
лась на вердиктах из разряда “однозначный 
маст хэв”, “проходное развлекалово на па- 
ру вечеров” и прочем. Непритязательному 
читателю — или же читателю наивному и 
лишь едва погрузившемуся в дебри “игро- 
жура” — такие литературные завихрения 
кажутся достаточно логичными и даже уме- 
стными. Но когда встречаешь эти жаргон- 
ные фразы в сотый-пятисотый раз, голова 
начинает идти кругом. Становится стыдно 
за то, что имеешь ко всему этому отноше- 
ние; за то, что тебя могут поставить в один 
ряд с такими “коллегами”, которые кроме 
пары избитых выражений и не знают ниче- 
го. В таких условиях даже удивительно, что 
редакторы изданий не додумались обучить 
игрожурскому писательству десяток-дру- 
гой полуразумных шимпанзе. Результат 
вряд ли бы сильно отличался от того, что мы 
имеем сегодня. 

То, что в этом аппендиксе журналистики 
необходимо что-то менять, ясно без микро- 
скопа. Сегодня достаточно поиграть в “дум- 
тры”, окончить классов 7 средней школы, 
заштамповаться путем прочтения десятка 
однообразных статей — и вуаля, новый “иг- 
ровой журналист” готов приступать к ответ- 
ственной работе. Смешно, но такие востре- 
бованные кадры умудряются проникать да- 
же в издания с относительно неплохой репу- 
тацией. И там уже выдают “материал”, от ко- 
торого капилляры в глазных яблоках лопа- 
ются, аки пузыри от жвачки. 

Кто-то, миротворчески опускающий на 
все это веки, имеет полное право сказать, 
мол, кто вы такие, чтобы судить о чужой ра- 
боте? Люди стараются, изобретают, совер- 
шенствуются. Как показывает опыт, ни одно 
из четырех слов предыдущего предложения 
не относится к нашим “коллегам”. Игрожур- 
налисты в своем тесном большинстве испи- 
сались, забились под покровы неоригиналь- 
ности и неумения обращаться с речью, ачи- 
татели вынуждены мириться с отсутствием 
хоть какой-то альтернативы. Порой доходит 
даже до того, что любые попытки взболтать 
эту грязную банку с осадком принимаются в 
непобедимо красноармейкие штыки. Благо, 
есть те, кто хочет. Они же — те, кто может. 
Хоть что-то изменить. Проблема в другом: в 
какую сторону двигаться? 


Гоша Берлинский: Чтобы понять, в какую 
сторону двигаться (а точнее, в какую сторо- 
ну все это будет двигаться), нужно как-то 
сложить картинку из “почему” и “кто вино- 
ват”. 

Почему “игрожур” — которого, как вопят 
многие матерые журналисты, у нас нет — 
переполнен таковыми авторами. Ведь речь, 
действительно, не о том, что кто-то там в 
статьях иногда лажает, путает факты и про- 
чее — это со всеми бывает. За собой припо- 
минаю тройку таких серьезных проколов, за 
которые стыдно даже сейчас, спустя не- 
сколько лет. А о качестве самих статей, ни с 


точки зрения журналистики, ни с точки зре- 
ния литературности не выдерживающих ни- 
какой критики. 

Большинство изданий, даже самых круп- 
ных, вполне осознанно набирают в свои ря- 
ды литературных негров, простачков, кото- 
рые будут заниматься второсортным мате- 
риалом, чтобы затыкать дыры на полосах. 
Это обычная политика, многие редакторы да 
издатели ее придерживаются. В любом 
СМИ. Всегда нужны люди, которые пишут 
много, пишут оперативно, пишут дешево. И 
не всегда это ужасно (писанина) и малоиз- 
вестно (предмет писанины). Журналисты 
матерые, как известно, пишут мало, пишут 
медленно и дорого берут. 

Русскоязычная игровая журналистика 
почти исчезла с закрытием журнала 
Сате.ЕХЕ, добило ее закрытие РС Сатег. В 
данный момент авторы, чьи материалы лю- 
бопытны, оригинальны, читабельны, инте- 
ресны и, главное для критика, субъективны, 
независимы, — их считанные единицы, раз- 
бросанные нелегкой в различных СМИ бе- 
лыми воронами (хотя это не означает, что 
им там неуютно). 

Почему так? Потому что масс-медиа, то- 
варищи. Упомянутые выше издания не гор- 
дились большими тиражами и были рассчи- 
таны на взрослую, читающую и просто, пар- 
дон, думающую аудиторию, для которой в 
первую очередь надо понятно объяснить, 
какие ощущение производит игра, а не ее 
составляющие. Однако понятная стратегия 
“писать доступно” для основной категории 
читателей (школьники), которой придержи- 
ваются по сей день издания уже крупней- 
шие, взрастила целое поколение, которому 
важны в первую очередь “геймплей”, “гра- 
фика”, “физика”, “оценка”, “объектив- 
ность”, “гениальный шедевр” или “крепкий 
середнячок”, “чекпойнты есть или нет”, 
“консольность” и прочее. Поколение, кото- 
рое читает такое и пишет такое. Сами для 
себя. Варятся в собственном соку. Эллоч- 
ки-людоедки. Учатся на халтурных статьях, 
считая, что перед ними нечто большее, ине 
понимают, когда натыкаются на метафоры, 
иносказания и прочие литературные при- 
емы, без которых критика — не критика. 
Они не имеют понятия, что такое рецензия, 
и крутят у виска, когда ты цитируешь препо- 
давателя журфака, что “рецензия — это 
больше литературный жанр, чем журна- 
листский”. И если бы... 

[текст потерян, восстановить не удалось] 

И вот тут встает вопрос: что делать даль- 
ше? Какие нужны рецензии? Можно ли бу- 
дет как-то это изменить? 


[следующий ответ имел место спустя 6 
недель] 


ОСфатопа: Прошло какое-то время с нача- 
ланаших дебатов, а “игровая журналистика” 
как была привязана... [не разобрать]... этот 
своеобразный памятник литературному ис- 


кусству воздвигли адепты этой самой игро- 
вой журналистики. Собравшаяся вокруг тол- 
па ребят со школьными ранцами улюлюкает 
ине понимает, почему у людей более зрело- 
го (хоть и далекого от жизненной мудрости) 
возраста зрелище вызывает лишь грустно- 
ироничную улыбку. К тому все шло, поздно 
опОмнились. 

Что делать дальше? Ну, можно стоять и 
смотреть на лихо горящий факел с много- 
летней историей. Можно также и попытать- 
ся эту историю продолжить. 

Пойдем на риск быть осмеянными имени- 
тыми докторами и врачами, но все же пред- 
ставим себе сегодняшнее положение дел с 
игрожуром как болезнь. В симптомах мы 
уже хорошо разобрались, причины вроде 
как понятны... Лечение же порой становится 
губительнее самого вируса. Идея “Надо 
здесь что-то менять!” на слуху, разнеслась 
широко, ите же неспособные логично выра- 
жать (или же выражать слишком логично) 
свои короткие геймплейно-графические 
мысли “журналисты” решили, что могут пи- 
сать иначе. 

Безвкусный бессмысленный бред, отно- 
сящийся к описываемой игре ровно на- 
столько, насколько мамонту подойдет ба- 
летная пачка. Тексты настолько, простите, 
левые (хотя, если направить одичавший от 
чтения взгляд влево, ясности не прибавит- 
ся), что берет мелкая всепроникающая 
дрожь. Это игра стала причиной таких бес- 
связных мыслей? 

Попытки перепрыгнуть все ступени от су- 
хого изложения фактов прямиком к умению 
высказаться артистично, художественно и 
по теме выливаются вот в такую чудовищ- 
ную графоманию. где одно многоступенча- 
тое предложение попирает другим — и так 
вплоть до финальной и долгожданной точ- 
ки. Не у всех хватит терпения добраться до 
нее, и, возможно, такие потуги становятся 
причиной того, что читатели отворачивают- 
ся от нешаблонного чтива. Очевидно, если 
вбить себе в голову, будто выход за рамки 
игрожура выглядит именно так, то уже и не 
стоит удивляться, почему при малейшем 
намеке на “нестандартное” решение в ре- 
цензиях и анонсах среди целевой аудито- 
рии начинается неконтролируемое бурле- 
ние. 

Вот от этого теперь и следует отгалки- 
ваться. Привить трепетную любовь к хоро- 
шему вкусу, когда на вкус способы прививки 
оказываются далеко не медом (пусть даже и 
окруженным сонмом мух), крайне сложно. 
Что теперь делать? Писать красиво, тонко, 
метко и понятно. Писать так, чтобы было с 
первого же поверхностного взгляда ясно, 
что автор не машина, а неоспоримо живой 
человек со своими чувствами и пережива- 
ниями, со своим непреступно оформлен- 
ным мнением. Итак, помалу, против течения 
выкосить то, чем стала игрожурналистика за 
последние годы. Хотя даже тут есть не- 
сколько путей. . 


Гоша Берлинский: Интересно: каких? 
Люди не меняются. Бизнес — тоже. Писать 
красиво, тонко, метко и понятно? В нашей 
практике, если забыл, это теперь означает, 
что большинство отзывов на рецензию бу- 
дет звучать так: “Автор тупая лось”. Это с со- 
блюдением оригинальной орфографии и 
пунктуации процитировано. В моей практи- 
ке был случай, когда рецензия намеренно 
была написана самыми вопиющими штам- 
пами — ради эксперимента. Причем там же 
были вполне недвусмысленные намеки на 
то, что это стеб. И потом даже прямым текс- 
том говорилось. Однако большая часть чи- 
тателей восприняла все всерьез и даже хва- 
лила. Массовому читателю не нужны краси- 
вый слог и аналитика, ему нужен мануал с 
комментариями и оценка внизу. А иногда и 
просто оценка. Процесс необратим. Он за- 
нял много лет и движется вперед. Та- 

лантливые авторы устают от этого, 

после чего или “завязывают”, или 
плюют на все и пишут левой ногой, 
потому что массовый читатель, ис- 
точник дохода, этого требует. А ты 
предлагаешь что-то типа в духе хип- 
пи. Устраивать Бэтм... 
[далее не разобрать] 
...Это раньше можно было 
начать издавать дешевую 
газету, где было бы мало 
картинок, тексты были бы до- 

нельзя литературными — и 

она имела бы дикий успех и ка- 
кое-то влияние. Теперь же, со 

сменившейся эпохой интернета, 
это лишь туалетная бумага. На Западе 
уже давно существует понятие Новой Игро- 
вой Журналистики, когда автор в первую 
очередь описывает собственные ощущения, 
впечатления. Этакая разновидность гонзо. 
Но людей, которые могут так писать и чьи 
тексты, такие вот тексты, могут публико- 
ваться в серьезных СМИ, — их по пальцам 
пересчитать можно. Смогут ли они что-то 
изменить? Нет. Только создать группу соб- 
ственных почитателей и подражателей. 

И что еще немаловажно. Хантер С. Томп- 
сон, например, говорил, что за каждое напи- 
санное слово, нравится это автору или нет, 
придется отвечать. Да плевать большинство 
на это хотело. Дети набивают печатные зна- 
ки, чтобы скопить себе на новые игры и мо- 
роженое. Потом они идутна журфак. Эти ав- 
торы не отвечают за свои слова и ошибки — 
они пишут гигантские ответы читателям, 
стараясь выглядеть умнее, а получается 
смешно. Помнится, где-то год, может, боль- 
ше назад... У одного уже тогдашнего автора 
“крупнейшего российского бла-бла”, кото- 
рому было на тот момент то ли 14, то ли 15 
лет (!), я спросил, какую музыку он слушает. 
Даймонд, он не знал никакой музыки, кроме 
игровых саундтреков. Он не знал даже ба- 
нальной попсы вроде Агилеры... [здесь Го- 
ша еще многое рассказывает об этом авто- 
ре, но это не для печати]... Еще припомина- 
ется тот скандал, когда другим автором об- 
зор консольной версии игры выдавался за 
ПкКшный. Или вот, сотрудник другого изве- 
стного издания полетел с заданием в США в 
офис ВИггтага брать интервью, НЕ зная анг- 
лийского языка. Когда подобные умники пи- 
шут рецензии, перефразировав предложе- 
ния из чужих анонсов (!). Какие, к черту, тут 
могут быть изменения, когда не то что игро- 
вую прессу серьезно не воспринимают лю- 
ди, кней не относящиеся, а когда самаигро- 
вая пресса к себе относится несерьезно — 
как к источнику халтурных денег... 

[потеряно] 

...Это порочный круг. Царство хаоса и все- 
общего безумия. Что-то можно было изме- 
нить, когда все только начиналось. Теперь, 
пока безумие не возглавят правильные лю- 
ди, нам остается лишь барахтаться и наде- 
яться. 


Озатопо: С удовольствием познакомился 
бы с этими правильными людьми... Ты ведь 
сам упомянул, что они либо сидят в гордом 
литературном одиночестве на разных пор- 
талах да в безликих журналах, либо же под- 
страиваются под мейнстрим. Избито, но пи- 
таться чем-то им все-таки необходимо. 
Умереть в нищете и быть признанным через 
пару десятков лет никто, видимо, не желает. 

Что ж, тогда наиболее вероятный путь — 
отделить от плевел мастеров пера. Грубо 
говоря, каждую статью — помечать опреде- 
ленными знаками, чтобы было сразу ясно, 
для кого это написано. Кто хочет — пусть чи- 
тает про “крепкий середнячок”, иным же до- 
станется чуть ли не роман в стихах, детально 
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описывающий игру, но ценный, тем не ме- 
нее, не просто информативностью, а своим 
художественным наполнением. Возможно, 
тогда массам придет в их коллективную го- 
лову, что это все затеяно не зря. Что, быть 
может, вот эти статьи, помеченные своеоб- 
разным знаком “стоп”, на самом деле не так 
уж плохи, как их рисуют. И, если повезет, 
массы настолько приобщатся, что станут 
просто многочисленными, но индивидуаль- 
ными ценителями прекрасного. 

И все же одна из основных проблем за- 
ключается в людях. Чтобы писать об играх, 
нужно хоть мало-мальски понимать эту 
жизнь. Знать, какона изменчива и неподкуп- 
на. Не менее важно иметь разносторонние 
знания в самых различных областях. Быть 
этаким собирательным образом гуманита- 
рия, когда и из знаменитой поэмы можно 
припомнить цитату в тему, и провести ана- 
логии с персонажем любимой книги многих 
поколений, и потешить самодовольство ки- 
ношников намеками на этот их арт-хаус. За- 
лезть в дебри истории, не гнушаясь приво- 
дить достоверные факты, обратиться за по- 
мощью к музыкантам современности и их 
восхитительным текстам, которые позволя- 
ют буквально несколькими словами пере- 
дать ваши собственные ощущения от игры. 


Но и не стоит забывать о главном. Если 
все скудные знания рецензента об индуст- 
рии развлечений заключаются в паре-трой- 
ке никому не известных кривых шутеров, ко- 
торые прилагались к подаренному папой 
компьютеру, то специалиста из этого вдох- 
новленного писаки никогда не выйдет. Как 
можно строить из себя профессионала, ска- 
жем, в жанре ВРС, если первой игрой из об- 
ширного’ пантеона таких проектов стала ка- 
кая-нибудь ОЫмюп? [дальше Гатопа ушел 
в продолжительный дебош] 

..[спустя неделю)... 

Нужно понять, что журналистика, к какой 
области бы она ни принадлежала, требует 
от своего подопечного всесторонних зна- 
ний, глубоких и богатых, которых должно 
хватить для поддержания интересной бесе- 
ды с читателями. Ведь чем еще является 
статья, как не непосредственным обраще- 
нием к человеку, посчитавшему этот текст 
познавательным? Нужно уметь играть на 
чувствах людей, понимать их психологию, 
заставлять саркастично улыбаться или же с 
негодованием проклинать каких-то там раз- 
работчиков в унисон с вашими словами. 
Школьных сочинений по беспристрастным 
пунктам плана для такой затеи недостаточ- 
но. 


Гоша Берлинский: Ну, ты сейчас, в об- 
щем, просто раскрыл шире обсуждавшие- 
ся выше нюансы. Писать стихи пробует 
каждый второй, но это не означает, что 
каждый второй — поэт. Аеще мы забываем 
о последнем моменте — о т.н. объективно- 
сти. Ее нет, но каждый о ней почему-то 
твердит. Как и об “атмосфере”, “духовнос- 
ти” и прочей чепухе. Все забывают, что 
объективность свойственна цифрам, вы- 
числениям, статистике, ане развлечениям, 
не впечатлениям от них и не человеческим 
мнениям. Человеческое мнение всегда 
субъективно, будь оно о чистоте рубашки, о 
компьютерных играх или о фи.... [потеря- 
но]... сожалению, большинство авторов 
своего мнения не имеют — за них его при- 
думали пиарщики, новостники, вручители 
каких-то наград и толпы народа. Вдалбли- 
вают в мозг. “Хорошо, потому что хорошо”. 
Объяснить почему у них толком не получа- 
ется. “Ну, это же великая игра!” — “А поче- 
му?” — “Даты дурак, иди отсюда!”. Вот вам 
ответ. 

В погоне за объективностью авторы при- 
думывают каждый для себя какую-то оце- 
ночную шкалу, какие-то ценности. А что та- 
кое оценка? Зачем она нужна? Для одних это 
рекомендация к покупке. Для других — 


средняя арифметическая составляющих иг- 
ры, для которых тоже есть своя шкала, субъ- 
ективная шкала. Для третьих — расстояние 
до некой Идеальной игры. Для каждого чи- 
тателя и автора — разное. Отсюда постоян- 
ные стычки и вопросы. И далеко не все ре- 
шаются убрать к черту эти оценки в рецен- 
зиях. И знаешь почему? Потому что упадет 
посещаемость. Потому что это новое поко- 
ление [вырезано редактором] не будет чи- 
тать ваши статьи, разбираться в них, чтобы 
понять — играть или нет. Они не понимают 
эпитетов — это сложно. Это т.н. “вода”. Не 
видят иронии. Не знают сарказма. Мы пи- 
шем в несладкое время, и никто не знает, 
что будет... [здесь текст окончательно обры- 
вается] 


хкк 


Р. $. В настоящее время оба автора в 
разной степени пытаются уйти в другие 
области журналистики. Оба на публике 
довольно презрительно отзываются об 
играх и не раз заявляли, что перестают 
о них писать. Тем не менее, эпизодиче- 
ски продолжают публиковаться в раз- 
личных игрожурских СМИ. От рубрики 
“Дебаты” в “ВР” они тоже открести- 
лись. 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Беспроводной руль ЕХЕО ЕВЕЕВАСЕВ 


Безопорно-двигательный аппарат 


Постоянно играть в автосиму- 
ляторы и гоночные аркады без со- 
ответствующего манипулятора — 
это, пожалуй, то же самое, что на- 
бирать текст не с клавиатуры, а 
мышкой из таблицы символов 
Млпаом/з. Неудобно и непрактич- 
но. Потому игровые рули сегодня 
выпускаются в достаточно солид- 
ном количестве и ассортименте 
как продвинутыми брендами с их 
дорогостоящими и навороченны- 
ми супергаджетами, так и целым 
рядом менее амбициозных про- 
изводителей, способных удер- 
жать вполне доступные цены на 
своим вполне качественные и 
функциональные контроллеры. 
Пример — девайсы от торговой 
марки ЕХЕО, уже знакомой на- 
шим геймерам по удобным, функ- 
циональным и при этом недоро- 
гим геймпадам. 


На этот раз упомянутые произво- 
дители решили порадовать пользо- 
вателей не только полезным, но еще 
и на редкость оригинальным гадже- 
том, который способен работать и с 
обычными персональными компью- 
терами, и стелевизионными игровы- 
ми консолями Зопу РауЗайоп 2 и 
РауЗ\авоп 3. Как уже понятно из за- 
главия обзора, речь идет о беспро- 
водном руле ЕХЕС РВЕЕВАСЕВ. 

Одним из основных отличий дан- 
ного руля от всех остальных является 
даже не то. что он беспроводной. Та- 
ких гаджетов на рынке имеется уже, 
наверное, с десяток от самых разных 
производителей. ЕХЕС ЕВЕЕВАСЕВ в 
прямом смысле не требует для себя 
никакой опоры. Он ни кчему не при- 
кручивается — хотя бы потому, что и 
прикручивать нечего. Кроме самого 
рулевого колеса, никакого основа- 
ния с кронилейнами на нем вы не 
найдете. 

Когда-нибудь в детстве, бегая по 
двору, вы представляли себя авто- 
гонщиком, изображая, как вертите 
“баранку”, как бы держа ее перед 
собой в руках? Может быть, даже 
использовали при этом обод вело- 
сипедного колеса или небольшой 
обруч? Думается, если вам есть хо- 
тя бы 18-20 лет, такие времена вы 
еще застали, не успев с раннего 
детства с головой уйти в мир ком- 
пьютерных игр. Во всяком случае, 
очень хочется на это надеяться. Так 


вот, процесс использования ЕХЕС 
РВЕЕВАСЕВ выглядит именно так, 
как описано выше. Вы просто дер- 
жите его в руках перед собой и по- 
ворачиваете в нужную сторону, аав- 
томобильна экране — илиначем вы 
там едете в игре — поворачивает 
туда, куда вам нужно. 

В этом плане ЕХЕСО РВЕЕВАСЕВ 
немного напоминает аксессуар для 
Мищепао М! в виде “баранки”. Прав- 
да, тот руль скорее представляет со- 
бой пластиковый каркас, в который 
вставляется манипулятор \М/итое, 
что превращает все это в игровой га- 
джет. ЕХЕС РЕРЕЕВАСЕВ же — вполне 
полноценное, самодостаточное и за- 
конченное устройство. 

К компьютеру или игровой при- 
ставке Р$2 или Р$3З руль подключа- 
ется при помощи беспроводного 
приемника для стандартного гнезда 
джойстика Р$З2 или с помощью ИЗВ- 
переходника, который идет в ком- 
плекте с устройством. При этом на 
самом приемнике имеется переклю- 
чатель режимов работы сРС или Р5$, 
который нужно предварительно ус- 
тановить в правильное положение в 
зависимости от того, с какой именно 
игровой платформой вы собирае- 
тесь использовать ЕХЕО ЕВЕЕВА- 
СЕВ. 

Для распознавания угла наклона 
внутри устройства установрен маят- 


ник, который перед подключением 
руля надо освободить, вытащив сто- 
порную серыу из гнезда на тыльной 
части “баранки”. Там же — на тыль- 
ной части — расположен отсек для 
четырех батареек или аккумуляторов 
типа ААА. Надо сказать, что во время 
работы руль достаточно экономно 
расходует энергию и даже при срав- 
нительно активной игре вполне спо- 
койно может протянуть на одном 
комплекте несколько дней. 

На центральной консоли руля раз- 
мещены практически все органы уп- 
равления, способные пригодиться 
во время игры. При этом они поме- 
чены так же, как на джойстиках для 
Рауавоп. Роль главного джойстика 
выполняет круглая плашка в самом 
центре “баранки”. Как вы, наверное, 
поняли, никакого педального блока 
руль ЕХЕС ЕВЕЕВАСЕВН не имеет. 
Роль педалей газа и тормоза выпол- 
няют два подпружиненных курка- 
триггера под указательными пальца- 
мина обратной стороне рулевого ко- 
леса. Решение, надо сказать, очень 
неплохое и вполне работоспособ- 
ное. Во всяком случае, никаких не- 
удобств во время игры из-за такого 
управления газом и тормозом я не 
ощутил. Кроме того, вы запросто мо- 
жете использовать ручную коробку 
передач. Удобные клавиши для их 
переключения предусмотрены на 


рулевом колесе прямо под больши- 
ми пальцами. 

Руль способен работать как в 
обычном режиме, так и в режиме ви- 
брации, для реализации которого 
установлено два вибродвигателя. 
Правда, в этом режиме срок работы 
батарей сокращается примерно 
вдвое. С помощью дополнительных 
функциональных клавиш вы можете 
регулировать чувствительность сис- 
темы управления в трех возможных 
вариантах. Кроме того, вы можете 
использовать как аналоговый, так и 
цифровой режим работы “баранки”. 

Внешний диаметр рулевого коле- 
са невелик по сравнению со стацио- 
нарными игровыми рулями — всего 
19 сантиметров, но, пожалуй, имен- 
но такой размер больше подходит 
для использования на весу. Если же 
“баранка” временно не нужна, ее 
можно удобно поставить на стол 
прямо на резиновые ножки в нижней 
части рулевого колеса и централь- 
ной консоли. Очень удобно. 

Пожалуй, единственным недо- 
статком, который мне удалось найти 
у ЕХЕО ЕВЕЕВАСЕВ, является чуть 
более широкая, чем у обычных ста- 


ционарных рулей, “мертвая зона” в 
центральном положении рулевого 
колеса, обусловленная конструктив- 
ными особенностями внутреннего 
маятника. Но, привыкнув к управле- 
нию, вы вряд ли будете впослед- 
ствии обращать внимание на это ма- 
ленькое неудобство. 


Без всякого сомнения, ЕХЕС 
ЕВЕЕВАСЕВ не сможет в полной 
мере заменить полноценные ста- 
ционарные проводные рули с 
блоком педалей и навороченной 
системой РГогсеРеедаск. Однако 
в качестве недорогого, ориги- 
нального и во многом универсаль- 
ного аксессуара он очень неплох, 
особенно когда у вас нет возмож- 
ности прикрутить руль к столу, на- 
пример, при игре на большом эк- 
ране телевизора. Да и работает 
он на расстоянии до десяти мет- 
ров от приемника, что позволяет 
довольно гибко использовать его 
на приличном удалении от ком- 
пьютера или игровой консоли. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@®л.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТ 


Продолжая династию... Универсальные клавиатуры 
АДТеси Х7 6800МО и АДТеси ХЛ 6700 


Как известно, большинство 
компьютерных игр привязано к 
клавиатуре. Даже в симуляторах, 
как правило, есть невероятное ко- 
личество настроек, под которые 
не хватает кнопок и у самого про- 
двинутого джойстика. Само со- 
бой, разработчики игровых и око- 
лоигровых манипуляторов не 
дремлют и постоянно выпускают 
на рынок нечто новое, бывает, да- 
же “заточенное” под конкретный 
проект. Игровые же разработчики 
при этом печатают на боксах со 
своими продуктами рекламу оп- 
тимального, по их мнению, мани- 
пулятора. 


Для ЗО-шутеров уже давно сущес- 
твуют дополнительные игровые кла- 
виатуры, позволяющие игроку на- 
много более комфортно управлять 
закупкой оружия, переключением 
между режимами ит.д. Такие гадже- 
ты обычно рассчитаны под левую ру- 
ку, что не слишком тактично по отно- 
шению к левшам, но зато макси- 
мально эргономично для правшей. 
Исключение — клавиатуры универ- 
сальные (по мере возможностей), 
которые не слишком препятствуют 
работе и при этом создают немалый 
комфорт при игре. Взять для приме- 
рацелое семейство игровых клавиа- 
тур от компании А4Тесн, которое не 
так давно пополнилось новым, еще 
более удобным и универсальным де- 
вайсом. 

Все упомянутые в названии данно- 
го материала клавиатуры имеют 
маркировку Х7, что априори причис- 
ляет их к рангу игровых. Точно такую 
же маркировку носят и игровые мы- 
ши от того же производителя. Поми-= 
мо обычных кнопок, эти “грызуны” 
имеют еще одну, дополнительную 
клавишу “тройного клика”, позволя- 
ющую совершать по три выстрела за 
одно нажатие. 

Но вернемся к клавиатурам. На 
днях в руки автора этих строк попало 
сразу две клавиатуры одной серии 
Х7 — АДТесн Х7 ©800МЦ и А4Тесн Х7 
0700 с общим “продолжением” 
Зхра$ Сапа Кеубоага Р$/2. Что ка- 


Лазерная мышь 109ес 


Обычно при выборе такого не- 
заменимого компьютерного ак- 
сессуара, как мышь или клавиату- 
ра, у большинства пользователей 
возникаетвопрос: насколько ком- 
Ффорно будет использовать новый 
гаджет в компьютерных играх и в 
работе? Иные вообще покупают 
два комплекта из мышки и клави- 
атуры одной серии или по отдель- 
ности — для игр и для работы, 
причем игровой “дуэт” зачастую 
втрое-вчетверо дороже, чем ра- 
бочий. Однако далеко не для всех 
подходит подобный вариант. Для 
одних это дороговато, а другие 
просто не видят смысла в подоб- 
ных затратах, так как играют не 
так уж и часто. 


И если для любой игры подойдет 
фактически каждая рабочая клавиа- 
тура, то в случае с мышками это бы- 
вает далеко не так. Игровая мышь, 
как правило, тяжелее и больше 
обычной, включает в себя с полде- 
сятка дополнительных программи- 
руемых клавиш и при этом имеет 
значительно более высокое разре- 
шение, чаще всего не слишком не- 
обходимое при работе. 

Неплохой “золотой серединой” 
для решения проблемы выбора уни- 
версальной мышки, подходящей и 
для каждодневной работы, и для пе- 
риодических игровых перерывов, 
может стать Согде Моизе М500 от 
компании Ёодйесп, недавно допол- 


сается последней приставки, она яв- 
но свидетельствует о типе порта для 
подключения гаджета к компьютеру, 
ао том, что такое ЗхРаз&, мы расска- 
жем чуть ниже. 

Рассматриваемые клавиатуры 
имеют довольно похожий внешний 
вид, если не считать, что у 6800МИЦ 
дополнительных клавиш и разъемов 
побольше, а у С700 есть ручка для 
переноски. Стоит сказать, что у Х7 
С/700 и С800 есть своеобразный ана- 
лог — А4Тесй Х7 С100. Она “заточе- 
на” исключительно под, игры, так как 
имеет лишь половину клавиш стан- 
дартной раскладки, которая тради- 
ционно используется геймерами для 
управления в шутерах. Однако такой 
девайс не способен оказаться по- 
лезным даже для банального набора 
текста, что уж говорить о полноцен- 
ной работе. 

Вновь обратимся к нашим “сест- 
ренкам”. Надо сказать, что клавиату- 
ры Х7 С7О0 и С800 нельзя назвать 
полностью мультимедийными. Точ- 
нее, таковой нельзя назвать Х7 С700, 
так как она имеет в своем активе 
лишь клавиши регулировки громкос- 
ти звука — и только. Х7 С800 в этом 
плане значительно более функцио- 
нальная, ведь, помимо полного на- 
бора мультимедийных клавиш, она 
может похвастаться целыми 15 гей- 
мерскими клавишами, которые мож- 
но запрограммировать в игре под те 


А4тесв Х7@700 


нившей ряды своих специализиро- 
ванных игровых и рабочих “грызу- 
нов” несколькими моделями, кото- 
рые можно вполне объективно на- 
звать универсальными. 

По своим габаритам Согаеа 
Моизе М500 достаточно велика: 125 
миллиметров в длину, 65 — вширину 
{в самом широком месте) и 40 — в 
высоту (в самой высокой точке). Та- 
ким образом, мышь подойдет людям 
со средними и крупными ладонями. 
Для детей и маленьких женщин стоит 
подобрать модель поменьше. 

Как всегда, прежде всего — ком- 
плектация. В красивой коробке клас- 
сического 1одйесН-дизайна я обна- 
ружил, как ни странно, немного: саму 
мышь да несколько бумажек по ее 
быстрой установке. Скромненько, 
конечно, но все, что необходимо на 
первое время, имеется. 

Сама мышь выглядит достаточно 
презентабельно: черный непрозрач- 
ный корпус с темно-серой серебрис- 
той вставкой, довольно крупный по 
размерам и “заточенный” исключи- 
тельно под правую руку. Достаточно 
тугие кнопки, чтобы не нажимать их 
случайно, и достаточно легкие, что- 
бы не создавать неудобств в исполь- 
зовании. Всего — четыре клавиши 
плюс кнопка под колесиком скрол- 
линга. Есть еще и переключатель ре- 
жима работы колесика, но за кнопку 
его принять нельзя, так как к элек- 
тронной части “грызуна” он не имеет 
никакого отношения. 


или иные нужды. Правда, пять из них 
расположены прямо под “Зрасе”, 
что, конечно же, удобно во время иг- 
ры, но не всегда уместно при наборе 
текста, так как, помимо игровых 
функций, упомянутым кнопкам зара- 
нее присвоены значения клавиш! “=”, 
че, “7 и “.”. Можно иногда и про- 
махнуться и напечатать лишний сим- 
вол. Впрочем, это дело привычки, к 
тому же, пять “лишних” игровых кно- 
пок в некоторых играх могут оказать- 
ся далеко не лишними. При всем 
этом обе клавиатуры способны пре- 
восходно работать как в стандарт- 
ном режиме, так и с игровыми на- 
стройками. 

Оба девайса, как уже упоминалось 
выше, способны подключаться к 
порту Р$/2, что обеспечивает своео- 
бразную “экономию” зачастую де- 
фицитных ЧУ$ЗВ-портов. Впрочем, 
разъем ЦЗВ у Х7 @800 все-таки есть, 
но всего лишь для того, чтобы выве- 
сти ЧУЗВ-порт, размещенный на са- 
мой клавиатуре. Кстати, помимо 
И$В-порта, вы можете “приблизить” 
к себе и оба аудиоразъема звуковой 
карты. Такие штекеры и гнезда у Х7 
С800 тоже есть. Никаких драйверов 
для реализации своих дополнитель- 
ных функций ни одна, ни другая кла- 
виатура не требует. 

“Заточка” гаджетов под игры за- 
метна еще до открытия упаковочной 
коробки, на которой разработчики 


АчТесв Х7 
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разместили огромную фотографию 
устройства. Клавиши, “\М”, “А”, “5”, 
“0”, традиционно использующиеся 
почитатели шутеров для виртуально- 
го перемещения, а также стандарт- 
ные кнопки управления курсором го- 
рят ярко-красным цветом резины, в 
которую их “заковали”. Стоит также 
добавить, что клавиши “М”, “А”, “5”, 
“О” вигровом режиме слегка припод- 
няты по отношению к другим кноп- 
кам, что лишь добавляет удобства. 

Поясним, что означает “игровой 
режим”: в комплекте, помимо самой 
клавиатуры, имеется “бонусный” на- 
бор из восьми вышеупомянутых кла- 
виш, призванных заменить оные с 
игровых прорезиненных на обычные 
— пластиковые. Для того, чтобы это 
было удобнее ` сделать, предусмот- 
рено специальное кольцо с пласти- 
ковыми крючками, которыми легко 
подцепить и вытащить клавиши из их 
гнезд. 


Надо отметить очень эргономич- 
ный дизайн, не дающий руке утом- 
ляться во время работы и игры (по- 
следнее особенно приветствуется), 
несмотря на большой размер мыш- 
ки. Две дополнительные кнопки рас- 
положены под большим пальцем, но 


перемещаются значительно туже ос- 
новных, что позволяет вполне ком- 
фортно передвигать “грызун” по сто- 
лу не думая о том, что можешь слу- 
чайно включить ту или иную запро- 
граммированную функцию. 

Еще одной важной особенностью 
мыши является оригинальное зубча- 
тое колесо прокрутки, выполненное 
из металла и, по сути, являющееся 
своеобразным “маховиком”. В стан- 
дартном режиме колесико работает 
как обычное: один щелчок — сдвиг 
страницы на заданное количество 


линий вниз или вверх. Но стоит на- 
жать на вышеупомянутую кнопку уп- 
равления работой мышки, как вы по- 
падаете в режим быстрой прокрутки, 
где как раз и проявляются свойства 
этого “маховика”, так как он полно- 
стью лишается любых сдерживаю- 
щих помех. Лишь легонько толкнув 
его пальцем, вы раскручиваете коле- 
со до приличной скорости, и в итоге 
страницы на экране начинают мель- 
кать просто с неимоверной быстро- 
той. Так что, если часто работаете с 
многостраничными — документами 
вродекниг, баз данных ит.п. или про- 
сматриваете таковые в Сети, теперь 
вы полностью лишаетесь проблемы 
нудного и утомительного скроллинга. 
Ненадо даже смещать мышку к поло- 
сепрокрутки. Просто крутаните коле- 
сико и внимательно следите за про- 


Однако понятие “игрового режи- 
ма” на этом не заканчивается. Во 
время работы А4Тесп Х7 С800МИ и 
АДТесн Х7 700 могут находиться в 
нескольких состояниях скорости: 
“Обычный”, “Ускоренный”, “Турбо” и 
“Экстрим”. Время отклика в режиме 
“Экстрим” в три раза меньше, чем у 
обычной клавиатуры: всего 7,92 
миллисекунды! Кроме того, с помо- 
щью другой функциональной кнопки 
вы можете переключить управление 
движением с курсорных клавиш (для 
игры) на клавиши “\”, “А”, “5”, “О” 
(для работы за компьютером) и об- 
ратно. Также можно по желанию ме- 
нять расположение клавиш “С!” и 
“Сарз Ёоск”. Режимы работы сигна- 
лизируются цветовой индикацией 
соответствующих светодиодов. К 
примеру, желтый цвет светодиода 
режимауправления свидетельствует 
о том, что “С” поменяли на “Сарз 
ЁосК”, а повторное нажатие на кноп- 


пей Моцзе М500 


исходящим на экране. Одно прикос- 
новение к ролику — и все мгновенно 
замирает. Штука весьма удобная, так 
что, привыкнув к ней, вы вряд ли смо- 
жете нормально воспринимать клас- 
сические мышки. Сложно сказать, 
может ли режим быстрой прокрутки 
пригодиться в играх, но, возможно, 
заядлые геймеры смогут найти для 
него достойное применение. В обыч- 
ном же режиме колесико проворачи- 
вается довольно легко. Есть, конечна, 
некоторое сопротивление, но оно 
лишь окажет дополнительную услугу 
любителям “мышиных” игр. Особен- 
но приятно, что характерных для не- 
которых “грызунов” неприятных по- 
щелкиваний в данной мышке попро- 
сту нет. Колесико просто чуть-чуть 
сопротивляется. 

Традиционно для многихмышекот 
Еобйесн, колесико скроллинга также 
может качаться вправо и влево для 
горизонтальной прокрутки, но, при- 
знаться, с современными разреше- 
ниями мониторов эта функция почти 
бесполезна. 

Кстати, дополнительные кнопки, 
как и функции, возложенные на кла- 
виши наклоняемого колесика, можно 
программировать, однако для этого 
необходимо установить программу 
Г одйесй ЗеРоте. Ее придется скачи- 
вать с официального сайта Годйесй, 
так как никаких дисков с програм- 
мным обеспечением, как уже упоми- 
налось выше, в комплекте с мышкой 
обнаружено не было. 
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ку переведет светодиод в режим 
красного свечения и одновременно 
поменяет местами курсорные кноп- 
кис “\//", “А”, “5”, “0” и “С с “Сарз 
Госк”. Плюс, в шутерах от первого 
лица очень удобно использовать для 
смены оружия не “номерные” клави- 
ши 1-4, а 4 комбинации буквенных: 
А+$5, АНМ, 5+0 и О+\М.. Достаточно 
только приноровиться. Переключе- 
ние скоростных режимов происхо- 
дит примерно по такой же схеме. 
Красным цветом светодиод горит в 
режиме “Экстрим”, а, скажем, зеле- 
ным — в “Ускоренном”. 

Но и это еще не все. Как известно, 
одним из главных “бичей” для клави- 
атур является любая жидкость, кото- 
рую на них то и дело проливают. Хо- 
роню еще если это чистая вода и ее 
совсем немного, но пиво, чай, кофе и 
другие липкие жидкости приводят к 
тому, что клавиатуру надо разбирать 
и отмачивать ее панель в горячей во- 
де. Не поверите, но все клавиатуры 
линейки Х7, включая героинь нашего 
сегодняшнего обзора, полностью 
лишены этого недостатка. Они не 
только водонепроницаемые, но иаб- 
солютно “водопроходимые”. Все 
компоненты полностью загермети- 
зированы водостойким клеем, так 
что девайсы можно чистить и даже 
полностью погружать в воду на глу- 
бину 2,5 см сроком ло 10 минут. Ког- 
да вы достанете клавиатуру, вся ско- 
пившаяся вода свободно стечет в 
специальные дренажные отверстия 
— иостанется только дождаться, ко- 
гда высохнут последние капельки. А 
можно и не ждать. 


Если вы истинный фанат ЗО-шу- 
теров, но при этом не меньшую 
часть времени занимаетесь набо- 
ром текста, иметь нечто подобное 
в своем арсенале вы просто обяза- 
ны. Примерно так же, как фанаты 
автогонок — руль, а любители 
авиасимуляторов — джойстик. Ос- 
тается только решить, нужен ли 
вам дополнительный набор кла- 
виши аудиопорты, за которые при- 
дется доплатить примерно 4 у.е., 
так как А4Тесн Х7 С800МУ стоит 
примерно 1Эу.е., аА4Тесн Х7 ©7000 
— 15; или же вам достаточно про- 
сто иметь полный контроль и высо- 
кую скорость отклика в играх, что 
С700 обеспечивает не хуже своей 
более продвинутой “сестры”. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@и.6у 


Универсальные клавиатуры 
А4ТесН Х7 СВООМЦ и А4Тесв Х7 
С700 предоставлены магазином- 
салоном “ИЙгарисе” 


В работе и играх мышка показала 
себя очень неплохо. Имея высокое 
разрешение лазерного сенсора, ко- 
торое достигает значения 1000 дри, 
Сог4еч Моизе М500 позволяет на 
редкость точно позиционировать 
курсор как в сложных программах 
редактирования графики, так и в 
стратегиях с большим количеством 
юнитов и в З9-шутерах для наиболее 
точного наведения прицела. Послед- 
нему также помогает большой раз- 
мер и увеличенная масса мышки, 
снижающая инерцию при переме- 
щении “грызуна” по столу. 


Итог: Очень симпатичная, очень 
практичная и на редкость удобная 
мышка для использования людь- 
ми с большими руками. Вкратце 
ее можно охарактеризовать как 
“чувствительность и точность” — 
и во многом этому способствует 
высокое разрешение датчика. 
ГодйесН Согаеа Моизе М500 ре- 
комендуется в основном почита- 
телям стратегий, ВРС, квестов и 
Соищег-ЗКе (из-за высокой точ- 
ности наведения и удобного роли- 
ка скроллинга). На “аркадников” 
и любителей симуляторов мыш- 
ка, скорее всего, особого впечат- 
ления не произведет за ненадоб- 
ностью в играх и пригодится в 
первую очередь для работы. 


Иван Ковалев 
ЭНепМап@ии.Бу 


щи 


Игровой руль с обратной связью 
[оонеси Рогииша Роге ЕХ 


Несомненно, главным преимуще- 
ством любого игрового гаджета 
перед обычной мышкой или кла- 
виатурой является его прибли- 
женность к органам управления 
транспортным средством в его, 
транспортного средства, симуля- 
торе. Даже в аркадных симулято- 
рах управлять виртуальным авто- 
мобилем или вертолетом с помо- 
щью руля или джойстика гораздо 
приятнее, чем с любой, пусть да- 
же самой красивой и ультрасовре- 
менной, клавиатуры. Именно по- 
тому истинные геймеры по сей 
день тратятнемалые или, если по- 
лучается, умеренные деньги на 
приобретение новейших игровых 
манипуляторов для своих люби- 
мых симуляторов. 


Лично я, как большой любитель 
погонять на виртуальных автомоби- 
лях, очень внимательно слежу за но- 
винками на рынке игровых рулей и 
считаю, что компания Годйесн явля- 
ется лидером в создании и произ- 
водстве игровых манипуляторов и, в 
частности, “баранок”. Отрадно, что, 
несмотря на преобладание в ассор- 
тименте ее продукции достаточно 
дорогихустройств, даже вполне при- 
личный руль с полноценной обрат- 
ной связью — Рогсе ГееБаск — оте- 
чественные геймеры могут сегодня 
приобрести менее чем за $80. Таким 
можно назвать, к примеру, новый га- 
джет одйесп РоптИа Рогсе ЕХ, кото- 
рый, помимо приятного дизайна и 
функции РЕогсе Геедбаск, импониру- 
ет своей надежностью и наверняка 
сможет прослужить вам очень долго. 

Диаметр “баранки” — 10 дюймов, 
что составляет около 25 сантимет- 
ров и является стандартом для го- 
ночных рулей, предназначенных для 
компьютерных игр. Угол поворота 
достигает 180 градусов, что не очень 
много, но вполне приемлемо, так 
как, судя по дизайну, конструкторы 
хотели объединить в одном изделии 
дизайн “формульных” рулей и рулей 
для раллийных автомобилей. 


“Баранка” снабжена резиновыми 
накладками, которые позволяют ру- 
кам не соскальзывать даже во время 
самых напряженных игровых ситуа- 
ций. Кроме того, на руле присутству- 
ют удобные углубления для болыших 
пальцев рук, помогающие в управле- 
нии автомобилем. На обратной по- 
верхности рулевого колеса располо- 
жено два небольших шифтера, кото- 
рые могут быть использованы для 
переключения скоростей во время 
гонки или в каких-либо других целях, 
кпримеру, для быстрого взгляда на- 
зад и ручного тормоза. Впрочем, для 
того чтобы посмотреть назад или да- 
же по сторонам, на “баранке” преду- 
смотрен переключатель видов НАТ в 
виде стандартного восымипозицион- 
ного “крестика” круглой формы. Кро- 
ме того, на панели рулевого колеса 
имеется еще целых десять кнопок, 
четыре из которых пронумерованы и 
для пущего удобства расположены 
чуть левее болышого пальца правой 
руки. Остальные кнопки, что называ- 
ется, “безымянные”, и их нумерацию 
можно выяснить исключительно при 
тестировании и настройке парамет- 
ров руля. 

Роги а Рогсе ЕХ подключается не- 
посредственно к любому свободно- 
му УЗВ-порту, причем желательно 
не через УЗВ-хаб, а напрямую к ма- 
теринской плате. Кабель с соответ- 
ствующим разъемом исходит из кор- 
пуса рулевой колонки. К рулевой же 
колонке при помощи нехитрого ка- 
беля с разъемом, напоминающим 
старый добрый СОМ-порт, подклю- 
чаются и педали. Правда, предвари- 
тельно необходимо установить 
драйвера. Это обязательное усло- 
вие! Не стоит им пренебрегать, так 
как поспешное подключение может 
повлечь за собой необходимость по- 
следующего удаления устройства из 
списка и переустановки его заново. 
Подключение прошло без каких-ли- 
бо проблем, и девайс заработал, как 
говорится, “с полпинка”. Калибровка 
прошла более чем успешно, ия при- 
ступил к осваиванию гаджета. 

Стоит признать, рулевое колесо 
очень удобное. Более того, его “гиб- 
ридная” конструкция и в самом деле 
позволяет довольно неплохо как 
справляться с раллийными болида- 
ми, так и добавлять реализма в уп- 
равление серийными автомобиля- 
ми. Большое же количество функци- 
ональных клавиш, несомненно, при- 
годится в гонках на болидах “Форму- 
лы” любой разновидности, а также в 
аркадных “боевых” гонках. 

Оригинальные резиновые наклад- 
ки действительно не позволяют ру- 
кам соскальзывать, а небольшой ди- 


аметр “баранки” помогает быстро 
реагировать в различных игровых 
ситуациях. Сама рулевая коробка на 
редкость небольшая и крепится к 
столу двумя встроенными в корпус 
самой коробки струбцинами. Струб- 
цины пластмассовые, но довольно 
массивные и прочные. Однако ни на 
нижней поверхности корпуса руле- 
вого блока, ни на прижимных по- 
верхностях струбцин нет ни намека 
на какое-либо резиновое покрытие. 
Так что, чтобы прочнее приладить 
руль к столешнице, придется завер- 
нуть винты посильнее. Только не пе- 
рестарайтесы! Струбцины имеют до- 
статочно небольшой “вылет” и по- 
зволяют, если закрепить руль на 
крышке стола, еще и пользоваться 
клавиагурой, установленной на вы- 
движной каретке. 

Реализация функции Рогсе 
Реедбаск довольно неплохая. Мак- 
симальную силу сопротивления кон- 
структоры не стали слишком завы- 
шать, поэтому в большинстве игр на 
резких виражах руль из рук не выры- 
вает, как это случается с более мощ- 
ными и массивными рулями от 
Годйесп. Однако сопротивление 
вполне достаточное для того, чтобы 
придать игре реализма: четко ощу- 
щаешь, когда съезжаешь с дороги на 
гравий или траву, и явственно чув- 
ствуешь проходящие под колесами 
железнодорожные рельсы, доски и 
брусчатку. Причем все с должной ре- 
алистичностью — сила вибрации со- 
ответствующая. 

Только вот есть один недостаток. 
Из-за того, что рулевая колонка 
очень легкая, при сильной вибрации 
она, как бы это сказать, “трещит”. Но 
“трещит” не по швам, а скорее “шу- 
мит”. Так что делайте или звук коло- 
нок погромче, или силу вибрации по- 
меньше. Кстати, в играх, не поддер- 


живающих функцию Рогсе Реедбаск, 
сервомоторы руля начинают дей- 
ствовать как обычная пружина, воз- 
вращающая рулевое колесо в цент- 
ральное положение. 

Педальный блок очень легкий и в 
процессе игры, даже несмотря на 
резиновые ножки, может запросто 
скользить по гладкому полу, приводя 
игровой процесс в настоящее испы- 
тание. Впрочем, это относится к иг- 
рокам с размером ноги никак не 
меныше 45-го. Дело в том, что пло- 
щадка для постановки ваших пяток 
относительно широкая и длинная, 
так что, если приноровиться, ваши 
ноги довольно легко смогут удержи- 
вать на месте всю педальную плат- 
форму. Кроме того, наличие на полу 
коврового покрытия полностью сни- 
мает вышеописанную проблему. 

Приятной особенностью педаль- 
ного блока является разница в уси- 
лии нажатий на педали, так что, на- 
жимая на педали, вы почувствуете 
максимум того, что могли бы ощу- 
тить при управлении реальным авто- 
мобилем. Все дело в том, что в на- 
стоящей машине педаль газа более 
“легка на ходу", и давить на нее не в 
пример легче. Тормоз же, наоборот, 
более тугой. Именно такой расклад 
вы и обнаружите в педалях от руля 
Еодйесп Роптиа Рогсе ЕХ. 


В общем и целом, данный руль 
можно вполне рекомендовать для 
не слишком привередливых гей- 
меров со средними финансовыми 
возможностями. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@ии.Бу 


Игровой руль Коднесн РотиШа 
Еогсе ЕХ предоставлен сетью 
магазинов “Ситилайн” 


РАДОСТЬ ЧТЕНИ 


“Крепкий орешек” 
переезжает в комиксы 


Релизы 


Лейтенант Джон МакКлейн, разгромивший 
всех террористов в четырех полнометражных 
фильмах сериала Ре Нага, теперь принялся за 
комиксовых злодеев. Заграфическую историю 
Пе Нага: \Уеаг Опе перед читателями головой 
отвечает западный коллектив ВООМ! Зи юз. 
Действие комикса разворачивается в 1976 го- 
ду, на празднике по случаю 200-летия приня- 
тия Декларации независимости США. Мак- 
Клейн еще не спасал жену из небоскреба, не 
истреблял пачками террористов, пока он — 
всего лишь обычный молодой полицейский. 
Очевидно, именно в 1976 году еще не оперив- 
шемуся Джону придется впервые столкнуться 
с суровым мировым терроризмом. На Западе 
первый комикс новой серии уже поступил в 
продажу. 


Новеллизации по ЗагциаКе 


Очевидно, вселенной ММО-игрушки 
Загаиаке не дают покоя лавры вселенной 
З.Т.А..К.Е.В. В активе у ЗагаиаКе уже, кстати, 
есть один роман — “Конкуренты” от Сергея Лу- 
кьяненко. Теперь дело за тематическими сбор- 
никами Вассказов. В августе стартовал литера- 
турный конкурс для зарегистрированных участ- 
ников игры. Состязание будет продолжаться до 
20 октября, а затем голосованием будутвыбра- 
ны 20 лучших рассказов. Нуауже лучшие исто- 
рии из этой двадцатки получат место в сборни- 
ке рассказов по Загдиаке, бок о бок с произве- 
дениями маститых писателей-фантастов. 


“Современная война” в комиксах 


Не только Джону МакКлейну хочется понра- 
виться поклонникам графических историй — 
новыми комиксами в не столь отдаленном бу- 
дущем обзаведется и вселенная Сай оЁ Ощу. 
ОС Сотю$ в настоящее время ведет работу 
над серией графических историй по мотивам 
Сай о Ощу: Модет М/агТаге 2. Главным геро- 
ем новых комиксов выступает боец ТазК Рогсе 
141 по прозвищу СНо$Е (Призрак), который но- 
сит маску скелета на лице. Всего планируется 


шесть выпусков комикса о бесстрашном борце 
с терроризмом — мы узнаем, как Призрак по- 
лучил свою кличку и какой дорогой пришел в 
Тазк Рогсе 141. 

Точная дата поступления в продажу графи- 
ческой версии Модет \М\/айаге 2 не известна, 
предположительно, комиксы доберутся до ма- 
газинов 10 ноября, когда выйдет соответству- 
ющая игра. 


Нидо 2009 


9 августа в канадском городе Монреале бы- 
ли объявлены лауреаты очередной книжно- 
фантастической премии Нидо. Упомянем са- 
мые интересные, на наш взгляд, номинации. 
Нодо-2009 в номинации “Лучший роман” полу- 
чил Нил Гейман за “Кладбищенскую книгу”. 
Лучшей повестью стала “Нексус Эрдманна” пи- 
сательницы Нэнси Кресс. Нидо за лучший рас- 
сказ завоевало произведение “Выдох” Теда 
Чана. А лучшей нехудожественной книгой стал 
труд Джона Скальцы “Ваши письма с угрозами 
будут оценены”. Наши поздравления победи- 
телям. 


НОВОСТИ КИНО 


Грядущий режиссерский проект 
Сильвестра Сталлоне “Невозмути- 
мые” сможет похвастаться новым 
героем. Брюс Уиллис, вероятно, 
проникся идеей грядущего боевика 
и нашел в своем рабочем графике 
время для участия в съемках карти- 
ны. “Я пока что ничего не знаю о сво- 
ем персонаже, даже сценария не ви- 
дел. Но с огромным удовольствием 
приму участие в съемках”, — сказал 
актер в интервью МТУ. По имеющей- 
ся информации, Уиллис сыграет не- 
большое камео, а также появится в 
одном кадре вместе со Слаем и 
Шварценеггером. Основные съем- 
ки фильма уже успешно завершены, 
однако время для работы над други- 
ми сценами у Сталлоне всегда най- 
дется. Выход "Невозмутимых” наме- 
чен на апрель 2010 года. 


Ксандер Кейдж возвращается. 
Таково — в буквальном смысле сло- 
ва — рабочее название третьей час- 
ти боевика “Три икса”. Работу над, 
картиной, вместо переметнувшего- 
ся недавно на иной проект Роба Ко- 
эна, курирует на данный момент 
бывший оператор “Форсажа” и “Со- 
рвиголовы” Эриксон Кор. Работа 
над сценарием под руководством 
Джона Бранкато, Майкла Ферри- 
саи Ричарда Уилкса уже заверше- 
на. Возвращение Вина Дизеля в 
родные пенаты шпионского боеви- 
ка начнется уже в начале будущего 
года. 


Не успел Рассел Кроу вжиться в 
образ Робина Гуда в эпопее Ридли 
Скотта “Ноттингем”, как уже не за го- 
рами новая версия истории о благо- 
родном воре. Время действия буду- 
щей картины переместится из сред- 
невековой Англии в антиутопичный 
Лондон будущего, а Робин и его во- 
ровская шайка займутся воодушев- 
лением приунывшего было населе- 
ния мегаполиса к борьбе. Таков в об- 
щих чертах синопсис сценария, на- 
писанного Джейсоном Холлом, ав- 
тором недавней мелодрамы с Эшто- 
ном Катчером “Бабник”. Режиссе- 
ром будущей ленты выступит зани- 
мавшийся доселе исключительно 
рекламными роликами Николай 


Фуглсиг. Курировать его работу бу- 
дет Чарльз Ровен, продюсер нашу- 
мевшего в прошлом году “Темного 
рыцаря”, а значит, стоит верить в ус- 
пех предприятия. 


Джерри Брукхаймер переклю- 
чился от продюсирования приключе- 
ний морских свинок — шпионов в не- 
давней “Миссии Дарвина” на поста- 
новку графической новеллы о проти- 
востоянии роботов и людей. Комикс 
М/опа М/аг ВоБо! был создан худож- 
ником Эшли Вудом в форме запи- 
сей участников войны, которая ве- 
дется на Земле, Луне и Марсе. Про- 
дюсерами проекта выступят автор 
новеллы, а также менеджер изда- 
тельства ОМ/, выпустившего в печать 
комикс, Тэд Адам. Больше сведений 
о новой экранизации комиксов пока 
не поступало. 


“Терминатор 4” уже миновал, иего 
режиссер МакДжи пока не очень 
стремится заняться его возвращени- 
ем. Вместо этого он переключился 
на подготовку к съемкам другого, не 
менее интересного проекта — экра- 


низации приключенческого романа 
“20,000 лье под водой”. На роль 
капитана уже прочат актера Сэма 
Уортингтона, сыгравшего главные 
роли в минувшем “Терминаторе” и 
будущем “Аватаре” Джеймса Кэме- 
рона. “Мне хочется больше придер- 
живаться книги и отступить от того 
фильма. Мне интереснее история 
Арронакса, а также то, как Немо стал 
тем, кем он стал. Так что, в отличие 
отпрежней версии, у моего Немо бу- 
дет где развернуться. Также наш 
филым будет снят с учетом совре- 
менныхособенностей. Мне нравится 
та версия, но у них, к примеру, обе 
героини были проститутками. Есть 
парочка черных — и все погибают. 
Сейчас такое не пройдет”, — не ску- 
пился на обещания МакДжи. Не за- 
был режиссер подогреть ожидания 
фанатов по поводу очередного “Тер- 
минатора”, клятвенно заверив 
учесть все ошибки прошлой ленты и 
добавить в новую немного юмора и 
сарказма. Главное, последний ин- 
гредиент режиссеру оставить в по- 
кое, ато не ровен час получится что- 
нибудь вроде “Терминаторы Чарли: 


“Наш ответ” Стефани Майер и ее “Сумеркам” в прошлом месяце предста- 
вило публике издательство “Эксмо” — на свет в серии “Пленники сумерек” 
появился роман “Влечение” Елены Усачевой. Да-да, эта книга тоже расска- 
зывает о романтичной любви бедной смертной девушки к красавцу-вампиру, 
и даже обложка нового романа оформлена в стиле “Суме- 
рек”. А аннотация, помимо’очередной слезливой истории 
для девочек, щедро-обещает нам уже и фильм. по “Влече- 


нию”. 


Другую книжку, оформленную в стиле работ все той же 
Майер, выпустили издательства АСТ и “Астрель”. Роман “И приидет всад- 
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ник” Роберта Лаури, судя по аннотации, представляет собой мистический 
триллер, в котором фигурирует загадочный убийца Викинг, в компании своры 
“собако-волков” отправляющий на тот свет тех, кто ему чем-то не понравил- 


ся. Остановить Викинга берутся двое агентов ФБР. 
Издательство “Азбука” в прошедшем месяце с какого-то 
перепугу разродилось целой обоймой игровых новеллиза- 
ЦИЙ. ВЕЕР, был официально дан старт русскоязычной версии книжной 
серии Сеагз ог \\аг — свет увидела книжка “Боевое братство” писательни- 
цы Карен Тревисс. Маркус Феникс, естественно, ходит в главных героях ро- 
мана. Во-вторых, новым литературным произведением пополнилась и'рус- 
скоязычная серия новеллизаций Наю. Очередная встреча 
сМастером-Шефом; его друзьями и врагами ждеттех, кто 
прочтет книгу “Падение Предела” Эрика Ниланда. Роман 
расскажет историю обороны планеты-крепости Предел от 
сил инопланетных захватчиков. Наконец, в августе появился на свет и оче- 
Х — речь идет о книге “Нопилей” 


мВ 


редной роман в “космической” серии 


Хельге Краутца. Главный герой романа — воин-ящер Нопилей, разыскиваю- 
щий потерпевший крушение космический корабль на одной дикой, богом 


забытой планете. 


АСТ же порадовало поклонников серии $.Т.А.1.К.Е.В. — 
сразу два новых романа увидели свет в августе. Книга Сер- 
гея Вольнова “Ловчий желаний” предлагает нам взгля- 
нуть на Зону будущего. Какой станет эта гиблая земля десятки лет спустя? 
Ответ на этот вопрос получат те читатели, которые согласятся отправиться в 
путешествие по Зоне в компании журналиста, главного героя романа “Лов- 
чий желаний”. 

Роман “В зоне тумана” Алексея Гравицкого знакомит 
читателей со сталкерами Угрюмым и Мунлайтом. Первый 
— странный, удачливый искатель артефактов, сбывающий 
найденный хабар за бесценок. Второй — веселый ижизнё- 


радостный парень, живущий одним днем. Мунлайти Угрюмый принимаютза- 
каз странного человека, слезно просившего отвести его к Монолиту. Дальше 
— дорога, приключения, загадки — короче, все как обычно. 

Наконец, “Эксмо” собралось-таки продолжить серию “МУЗТ. Черная книга 
18+” очередным произведением Александра Варго. Роман “Дом в овраге” 
будет пугать читателей жуткими тайнами из прошлого, старым страшнова- 
тым домиком, стоящим посреди Богом забытого лесного оврага, и неведо- 
мым убийцей, разгуливающим по лесу в клоунском гриме. 


Только вперед”. И тогда уж будет 
точно не до смеха. 


Застопорившаяся было экраниза- 
ция культовой игры ВюЗВоскК полу- 
чила шанс на светлое будущее и да- 
же настоящее. Гор Вербински отка- 
зался от кресла режиссера проекта, 
ограничившись — продюсерскими 
функциями, в пользу режиссера “28 
дней спустя” Хуана Карлоса Фрес- 
надильо. Такие коллизии в судьбе 
фильма вызваны полнейшим отсут- 
ствием средств к большему его фи- 
нансированию. Поэтому студии 
Ипмегза| не оставалось ничего дру- 
гого, кроме как ставить у руля экра- 
низации более сговорчивого и ме- 
нее требовательного к финансам по- 
становщика. Сценарий фильма уже 
написал Джон Логан, чей сюжет 
идет вплотную к виртуальному пер- 
воисточнику. 


После успешного старта в прокате 
нового боевика Стивена Соммерса 
“Бросок кобры” с полей пришли 
ожидаемые вести отом, что сиквелу 
быть. Но, вероятно, уже без участия 


Аех$ 


самого режиссера. Можно только га- 
дать, были ли слухи о низких резуль- 
татах тест-просмотров ленты и уда- 
ления Соммерсаот финального мон- 
тажа “Кобры” правдой или умелым 
пиаром, однако студия РагатоигЕ 
явно дала понять, что кандидатура 
режиссера будет вакантной. Хотя до 
предварительных результатов стоит 
скептически относиться к подобным 
новостям: надо же как-то поддержи- 
вать интерес публики к проекту. Да- 
же за счет репутации Соммерса. 


Необычная просьба поступила к 
студии \М/атег Вго®ег®. Зять культо- 
вого режиссера Стэнли Кубрика Ян 
Харлан обратился с предложением 
снять так и нереализованный его те- 
стем проект о Холокосте. Драма 
Агуап Рарег$ должна была расска- 
зать историю польской еврейки и ее 
племянника, выдававших себя за ка- 
толиков ради спасения собственных 
жизней в годы Второй мировой вой- 
ны. В качестве основы сценария 
фильма была взят роман Лоис Бедж- 
ли Майте Цез. Харлан рассказал, 
что Кубрик свернул свой проект в на- 
чале 90-х из-за выхода картины по 
схожей тематике Стивена Спилберга 
“Список Шиндлера”. В качестве ре- 
жиссера Ян предложил Энга Ли, ав- 
тора драм “Штурмуя Вудсток”, “Хал- 
ка” и пр. “Мне очень жаль, что этот 
фильм так и не был снят, но решение 
принимали Кубрик и М/агпег, — гово- 
рит Харлан. — Скорее всего, на тот 
момент нужно было поступить имен- 
но так”. Сами же студийные боссы 
\М/атег пока никак не отреагировали 
на сие предложение. 


Кэтрин Хардвик, режиссер “Су- 
мерек”, после своего отстранения от 
должности постановщика сиквела 
“Новолуния” переключилась на по- 
становку фильма о Красной Шапоч- 
ке. Тве Сми" Пе Вед Ата НооЧ 
является переосмыслением старой 
доброй сказки на более жуткий и 
мрачный манер и курируется студи- 
ей Леонардо ДиКаприо Аррап М\/ау. 
За сценарий уже уселся автор “Дитя 
тьмы” Дэвид Джонсон. Сроки нача- 
ла работ над съемками пока не раз- 
глашаются. 
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Клиффорд Д 


Начало прошлого столетия бы- 
ло очень бурным. Помимо множе- 
ства других революций, происхо- 
дила революция техническая, на- 
ступила эпоха пересмотра ценно- 
стей, философских взглядов и 
убеждений. Большинство имени- 
тых авторов того периода так или 
иначе сталкивались с жанрами 
мистицизма и фантастики. На- 
иболее яркими представителями 
предшествующих поколений бы- 
ли Жюль Верн, Артур Конан 
Дойль, Герберт Уэллс. Причем и 
наука того времени была не ли- 
шена мистицизма. Например, ко- 
гда Томас Алва Эдисон впервые 
продемонстрировал —елочную 
гирлянду из раскрашенных элек- 
трических лампочек, то поверг 
зрителей в ужас, хотя, очевидно, 
ждал другого эффекта. 


Очень много для развития фантас- 
тики как жанра сделал Герберт 
Уэллс, причем зарабатывать на 
жизнь ему (как, собственно, и Дойлю 
и многим другим) приходилось пуб- 
ликацией рассказов в газетах и жур- 
налах. Сам характер Уэллса во мно- 
гом типичен для фантастов последу- 
ющих периодов. То есть — человек 
науки с очень широким кругозором, 
журналист. Типичен — за исключе- 
нием, пожалуй, Роберта Говарда, ав- 
тора “Конана”, который застрелился 
у себя в машине в возрасте 30 лет, 
потому как был не приспособлен к 
своему времени, ему не хватало де- 
нег на лечение своей матери, что и 
привело к трагедии. Что самое уди- 
вительное, за очень короткий период 
Говард открыл целое направление 
фантастики, создал произведения, 
которые после прославили Голливуд 
и по сей день эксплуатируются в 
компьютерных играх. 

Клиффорд Дональд Саймак явля- 
ется практически ровесником Говар- 
да: родился он 3 августа 1902 года в 
штате Висконсин (США). Поступил в 
университет в Мэдисоне, но не окон- 
чил его, предпочев труд журналиста. 
Поселился в Миннеаполисе, где, 
собственно, и прожил всю жизнь. На- 
чал с рассказов о войне и вестернов, 
публиковался в различных изданиях. 
В 1931-ом написал свой первый фан- 
тастический рассказ, а в 1932-ом — 
еще четыре: “Голос в пустоте”, “Мя- 
теж на Меркурии”, “Нечисть из кос- 
моса” и “Золотой астероид". 

Уже в 1933-ем Саймак решил оста- 
вить эту тематику именно в виде рас- 
сказов, хотя вернулся к ней в 1935- 
ом, выпустив из-под своего пера “Со- 


здателя”. Это произведение было не 
совсем типично для Клиффорда, как 
и для фантастики того периода в це- 
лом. Дело в том, что оно было сдела- 
но в пасторально-религиозном сти- 
ле. Впрочем, если смотреть на дру- 
гие произведения мастера, то оттен- 
ки религиозности, желания мирного 
взаимодействия людей и других ци- 
вилизаций, веры в доброту разума 
отцу современной американской 
фантастики никогда не были чужды. 
Хотя Саймак никогда не уходил в глу- 
бокие философствования, особенно 
нарелигиозныетемы (что, например, 
можно в большей мере наблюдать у 
Рэя Брэдбери), иногда просто пред- 
почев экшен. События его рассказов 
ироманов обычно развиваются стре- 
мительно и захватывающе, как в хо- 
рошо сделанном детективе. 

В 1938-ом, а именно этот год при- 
нято считать началом отсчета “золо- 
того века” научной фантастики США, 
Саймак уже плотно сотрудничал с 
Джоном Кэмпбеллом и его журна- 
лом Азюипата Эсепсе РАсйоп. Это 
была так называемая “могучая куч- 
ка”, где Клиффорд работал вместе с 
Азимовым, Ван Вогтом, Дель Реем, 
Каттнером, Старджоном и Ханлай- 
ном. В 1939-ом у Саймака выходит 
повесть-роман “Космические инже- 
неры” — произведение, которое 
даст фору любым потугам совре- 
менных голливудских сценаристов. 

Но фантастика тогда большей час- 
тью рассматривалась как искусство, 
которое не могло приносить ощути- 
мый доход, поэтому Саймак продол- 
жил свою деятельность на журна- 
листском поприще. В 1939-ом он 
подписывает контракт с городской 
газетой Мипеарой$ З1аг апа ТиБипе, 
где остался до ухода на пенсию в 
1976-ом. Время было не из простых, 
но в 1949-ом Саймак стал редакто- 


Коллекционные издания Вайтап: 
АгКпат АзуУит и Вбеп 


Компания "Новый Диск" обнародо- 
вала информацию о содержании кол- 
лекционного и подарочного изданий 
компьютерной версии экшена 
Вафтал: Апат АзУитт, которые по- 
ступят в продажу 17 сентября. Пода- 
рочное издание включает в себя ОМО 
сВантап: Апат Азуит, ОМО с филь- 
мом о создании игры и видеоролика- 
ми, полное цветное руководство 
пользователя на русском языке икра- 
сочный плакат. В коллекционную вер- 
сию, помимо всего перечисленного, 
входитеще и нашивка из бронзы и се- 
ребра с логотипом игры. Интересно, 
сколько она весит?.. 

Представители 
Диска” рас- 
сказали и — = 
о том, что :. 
войдет в 
специаль- 
ные изда- 


"Нового 


ния ролевой игры Реп от Ргапва 
Вуе$, которая поступит в продажу 
этой осенью. Компания собирается 
выпустить не только экономичную, 
но также подарочную и коллекцион- 
ную вариации проекта. В коробке с 
подарочным изданием вы найдете: 
диск с игрой, диск с фильмом о со- 
здании Нбеп, руководство пользо- 
вателя, красочный артбук, двухсто- 
ронний плакат с автографами раз- 
работчиков и карту острова Фаранга 
от королевского картографа. Кол- 
лекционное издание выйдет ограни- 
ченным тиражом — всего 500 экзем- 
пляров. Зато в коробке с ним, поми- 
мо уже перечисленного набора, 
можно будет обнаружить шестнад- 
цатисантиметровую статуэтку мон- 
стра из игры. 


ональд баймак 


ром отдела новостей Мтпеарой$ 
ЗЧаг, а в 1961-ом, будучи уже очень 
именитым писателем-фантастом, — 
координатором научно-популярной 
серии Мтпеаройз ТпБипе. Вернее, 
слава пришла к нему намного рань- 
ше, после сборника новелл “Город”, 
за который он получил Международ- 
ную премию в жанре “фэнтези”. 
Впрочем, Саймак за всю свою жизнь 
получил практически все премии, ко- 
торые существовали тогда для фан- 
тастической литературы, а “Хьюго” 
— так и вовсе три раза. 

60-е годы принято считать “золо- 
тыми” для Саймака. В этот период он 
писал в основном романы. “Что мо- 
жет быть проще времени” (1961), 
“Почти как люди” (1962), “Переса- 
дочная станция” (1963), “Все живое" 
(1965), “Заповедник гоблинов” 
(1968) — сейчас это классика. Но та- 
кой напряженный и упорный труд не 
мог не сказаться на здоровье. В 70-е 
Клиффорд уже не мог писать боль- 
шие произведения, в основном пе- 
реключившись на короткие повести 
и рассказы. Конечно, большинство 
читателей требовало продолжения 
работ эпохи 60-х, но человек — это 
не машина, о чем часто Саймак и пи- 
сал. В 1976-ом он спокойно ушел на 
пенсию, параллельно с этим получив 
отАмериканской ассоциации фанта- 
стов награду Ватоп Клю Е Мегплопа! 
Сгапа Мазег Ам/ага. Далее его рас- 
сказ “Гроттанцующих оленей” (1980) 
в 1981-ом году получил сразутри ве- 
сомых премии — “Хьюго”, “Небьюла” 
и “Локус”. Работал Клиффорд Сай- 
мак вплоть до конца своей жизни — 
до 25 апреля 1988 года. 

В советской печати Саймак впер- 
вые появился в 1957-ом году, когда 
журнал “Знание — сила” опублико- 
вал его рассказ под названием “Од- 
наждына Меркурии”. После этого пи- 
сатель стал чуть ли не самым люби- 
мым среди наших поклонников фан- 
тастики. С другой стороны, очень ма- 
ло произведений Саймака экранизи- 
ровано, хотя опытный читатель мо- 
жет увидеть множество заимствова- 
ний из его творений, причем не толь- 
ко в кино, но и в рассказах и романах 
других именитых авторов. 

Саймак предсказал появление 
компьютерных игр, назвав их “ди- 
менсино” и очень точно определив, 
описал множество устройств, кото- 
рые впоследствии стали реальнос- 
тью, создал достаточно много науч- 
но-философских постулатов. 


Кристофер 
спизорнег@ви.Бу 


Бэтмен в Книге 
рекордов Гиннесса 


Экшен Вайтап: А\пат Азушип 
своим выходом произвел эффект 
разорвавшейся бомбы. Конечно, от 
игры ждали многого, но ее оценки 
стали приятной неожиданностью как 
для издателей, так и для разработчи- 
ков. Более того, ее достижения от- 
метили на более высоком уровне. 
Вантап: АКПат АзУиг уже успел по- 
пасть в Книгу рекордов Гиннесса как 
наиболее высоко оцененный крити- 
ками проект о супергерсе за всю ис- 
торию видеоигр. 

Средняя оценка Вантап: Айпат 
'Азуит в обзорах критиков составля- 
ет91,67% из 100%. Согласитесь, по- 
добное достижение действительно 
заслуживает упоминания в именитой 
Книге рекордов. 
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Антихрист 


Сделай шаг 


Обещать - не значит жениться 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 
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Проголосовать за понравившиеся и достойные 
на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте  ВИр://Лмулм.пезюг.пипзК.Бу/мт, 
проследовав по ссылкам “Лучший фильм 
месяца” и “Лучшая игра месяца”. Вы можете 
проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 


3 — исключается 
из хит-парада 
\ — спускается 
\^ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 

текущего месяца в любом почтовом отделении. 

ь ь ни ^ ь эх В 
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Цены на И полугодие 2009 года 


1 мес. 3 мес. 6 мес. 
Коити ветаь инд. 63208 | 4740 р. | 14220р. | 28440 р. 
вед. 632082 | 6983 р. | 20949 р. | 41898 р. 


инд. 63160 4310 р. 
«Виртуальные радости» 
| вед. 631602 6744 р. 13488 р. 
ж-л «Сетевые решения» ЕЕ ПЕ ВЕРЕ: ВЕЛ 
вед.750902 7344 р. 


АНОНС 


бай ог Виу' Мобеги М/агтаге 2 


Жанр: ЕР 
Платформы: 
РауЗайоп 3 
Разработчик: тйпйу Иага 
Издатель: Асл5юп 

Похожие игры: серия Сай оРОшу 
Дата выхода: 10 ноября 2009 года 
Официальный сайт игры: илми. 
тоаетииапаге?. пйпйумага. сот 


РС, ХБох 360, 


Давайте честно признаемся: 
сериал СаН оЁ Ощу до выхода 
Моаегп М/а Таге числился унас да- 
леко не в фаворитах и не в винов- 
никах “изрешечивания” карман- 
ных календариков маминой игол- 
кой. Дни до релиза первых трех 
частей мы не отсчитывали, день- 
ги на коллекционные издания не 
откладывали, а лишь смиренно 
принимали новую игру серии в по- 
рядком надоевшем сеттинге Вто- 
рой мировой. Да, вы и сами пре- 
красно знаете, что после выхода 
Са! о Ош 4 про русских в ушан- 
ках и “трениках” с лампасами, а 
также вооруженных до зубов бое- 
виков и ядерную бомбу ситуация 
полностью изменилась. Те слав- 
ные десять часов прохождения, 
которые подарили нам два года 
назад шйпНу М/ага, по испытан- 
ным эмоциям могли сравниться 
только с уколом адреналина пря- 
мо в сердце или со съеденной 
банкой сгущенки на пустой сту- 
денческий желудок. Стать заодин 
присест “виновником” смертной 
казни, снайпером в заброшенной 
Припяти, диверсантом на воен- 
ном корабле, свидетелем ядер- 
ного взрыва и палачом зловред- 
ного террориста в условиях и рам- 
ках так называемого рельсового 
“спинномозгового” шутера — со- 
гласитесь, довольно заманчивое 
предложение. 


После всего из себя посредствен- 
ного и серого \\опа а \М/аг интерес к 
сериалу Са! о Ощу, по идее, должен 
был снова немного упасть. Но мы-то 
с вами знаем, что все дело в разра- 
ботчике. Прошлогодний шутер про 
сами знаете какую войну делали 
ТгеуагсН, а вот за создание Модет 
\М/аНаге и его готовящегося сметать в 
чартах продаж всякую “шелуху” сик- 
вела ответственна наша глубокоува- 
жаемая шйпйу \М/ага. Сразу скажем: 
да, будет очень круто, как и два года 
назад. И даже больше. А теперь — 
подробности. 


Второй заход 


Казалось бы, что сможет нового 
принести Сай о Ощу: Модет М/аНаге 
2? Тот же сеттинг: никаких аутентич- 
ных зарисовок — только реальный 
нынешний мир, точнее, его восточ- 
но-европейская часть. Быть главным 
плохим парнем вновь вызвался оче- 
редной бородатый дядька кавказ- 
ских кровей, то есть жестокий, свое- 
нравный и помешанный на войне 


психопат. Но вот некоторые состав- 
ляющие сиквела все-таки улучшатся, 
причем их более чем достаточно. 

Вариантов прохождения отдель- 
ного задания разработчиками будет 
прописано несколько, причем в не- 
которых случаях они будут в корне 
отличаться друг от друга. Хотите — 
следуйте строгим указам своего на- 
парника и проходите задание в ре- 
жиме полной скрытности. Ну а если 
же пребывание в тени вам чуждо, то 
очередь из автомата с последующей 
яростной перестрелкой на уровне 
вам в помощь. Вдобавок, сама архи- 
тектура локаций будет спроектиро- 
вана таким образом, что вся окружа- 
ющая обстановка посчитает своей 
задачей спровоцировать игрока на 
исследование и выбор различных 
вариантов прохождения. 

Единственный пока спорный мо- 
ментв Модет \\МаНаге 2 — это “обра- 
зованность” искусственного интел- 
лекта. Здесь, как мы полагаем, опи- 
раясь на имеющиеся факты, рево- 
люций или кардинальных улучшений 
не предвидится. Расстановка сил ос- 
тается прежней: есть пуленепроби- 
ваемые вы — и есть все остальные. 
Конечная цель — перестрелять все 
движущиеся тела и даже их отдель- 
ные части, поучаствовав в тысяче и 
одной шикарной постановке. 

Подвох состоит в том, что теперь 
опостылевшую линейность будут 
прикрывать, хм, мнимой вариатив- 
ностью, используя вышеупомянутые 
трюки с архитектурой уровней. Мо- 
жет, это и к лучшему. Во-первых, 
ждать полноценно реализованную 
“песочницу” от пйпйу М/ага было бы 
наиглупейшим занятием, с другой — 
построить во всех планах интерес- 
ный и глубокий запаБох-геймплей 
еще никому, за исключением созда- 
телей пРатоц$, не удавалось. 


“С нами бох!” 


(с) Владимир Макаров, Сай о? 
Ошщу: Модет М/а аге 2 


Но мы ждем Модет М/аЙаге 2 не 
для того, чтобы поковыряться в “пе- 
СОЧНИЦЕ”. Главное тут — постановка 
миссий и увлекательность самого 
действия. С этим у создателей игры 
все более чем в полном порядке. До- 
ступная видеонарезка прохождения 
первой миссии сразу дает понять: не 
растерять за два года фирменный 
горячий пыл шйпйу \М/ага удалось. 
Грациозное скалолазание в компа- 
нии с напарником с последующим 
скоростным заездом на снегоходе... 
В общем, это тот самый случай, ког- 
да в действительности все выглядит 
в сто раз лучше, чем звучит на сло- 
вах. 

Физическая модель также подвер- 
гнется улучшениям. Конечно, ждать 
от нее откровений, как от грядущей 
Вед Огспезга: Негоез$ оЁ Зайпогад, 
нам не стоит, но, скажем, теперь 
брошенная граната будет катиться 


по земле по всем правилам — ее 
форма вытянутая, а значит, и катить- 
ся она будет не ровно и гладко, как 
идеальная сфера, а соответствую- 
щим образом — “ковыляя” по полу. 

Кстати, о снаряжении и боеприпа- 
сах. В моделировании их поведения 
пнийу М/ага преуспели приблизи- 
тельно настолько же, насколько со- 
здатели Сгап Тийзто.5 — в модели- 
ровании поведения автомобилей. Ну 
и сами модели снаряжения списаны 
с реальных прототипов до послед- 
ней заклегки: у разработчиков есть 
целый сквад моделлеров, который 
как раз занимается поиском любых, 
сколь-либо заметных отличий трех- 
мерных игровых “пушек” и обмунди- 
рования от реальных прототипов. 
Вам лучше и не знать, что в студии 
делают с теми, кто провинился и 
сделал мушку прицела на полмилли- 
метратолще. 

Баллистика также обещает быть 
на высоте — помните эпизод из пер- 
вой Модет \/аНаге, где нужно было 
из снайперской винтовки попасть 
промеж глаз “главному плохишу”, 
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учитывая при этом направление вет- 
ра и дальность полета пули? Теперь 
тугтакое сплошь и рядом. А если вы 
попытаетесь забавы ради постре- 
лять из автомата по элементам окру- 
‘жающей обстановки — будь то мест- 
ные заборчики, столы, компьютер- 
ная техника и стулья, — вас в ту же 
секунду начнет обволакивать рой из 
соответствующих обломков, щепоки 
чуть ли не бетонной пыли. Все, разу- 
меется, будет происходить по зако- 
нам физики, но тотальной разрушае- 
мости, как в той же Нед Рас®оп: 
СиетИа, ждать, разумеется, не сто- 
ит. 

Перейдем к врагам. Напомним, 
что на данный момент реалистичнее 
всех умирают “слоники” из Кйргопе 2 
— онитам цеплялись за перила, ужа- 
сающе правдоподобно реагировали 
на попадания пуль в тело, бились в 
предсмертной агонии и чуть ли не 
стояли на коленях, моля о пощаде. 
Так вот, по уверениям разработчи- 
ков, нечто подобное можно будет 
увидеть и в Модегт М/аЙаге 2. 

Побывать и насадить всем инако- 
мыслящим сами знаете какую демо- 
кратию на этот раз нам предстоит в 
Афганистане, Казахстане и даже в 
Бразилии. У нас пока наибольший 
интерес вызывает последняя. Прой- 
тись в белых штанах, аки Остап Бен- 
дер, по солнечному и многолюдному 
Рио-де-Жанейро с винтовкой напе- 
ревес — тоеще удовольствие, согла- 
ситесь. Полный список всех стран 
пока еще не оглашен и, как нам ка- 
жется, не будет обнародован до са- 
мого релиза. 

С графикой и звуком дела будут 
обстоять более чем традиционно: 
текстурам разрешение увеличат, до- 
бавится парочка новомодных по- 
стэффектов, а звуки перезапищут и 
сделают еще сочнее — необходи- 
мый набор для выживания в суровых 
реалиях 2009-го года готов. 

Кооператива из М/опа аЕМ/аг, к со- 
жалению, не будет. Точнее, не будет 
полноценного кооператива. Вместо 
него нам предложат режим Зреса! 
Ор$. Его суть заключается в том, что 
игроку за отведенное время нужно 
выполнить какую-нибудь простую 
задачу — остаться в живых, выбрать- 
ся из здания и так далее. Фокус в 
том, что принимать участие в этом 
режиме могут несколько пользова- 
телей одновременно в режиме сете- 
вой игры или в $рИ-5сгееп (актуально 
только для консолей). 


Сай о! Оу: Модет \М/а[аге 2 
выходит уже 10-го ноября нынеш- 
него года. Будьте спокойны: нас 
вновь ожидают нелепый и бредо- 
вый сюжет, учащенное сердцеби- 
ение в особо напряженных мо- 
ментах и десять часов фирменно- 
го экшена от йпйу М/ага. А боль- 
шего, если честно, и не надо. 


РКоетшх 


Жанр: ЕР$ 

Платформа: ХБох 360 
Разработчик: Випое Зиоо$ 
Издатель: Мсгозой 

Похожие игры: серия Наю 

Дата выхода: 22 сентября 2009 года 
Официальный сайт игры: 
ими. Бипое.пеиРгоесё5/од$Е 


Наю. Да, именнотак. Это назва- 
ние обычно пишут и произносят с 
помпезностью и излишним пафо- 
сом, убираяиз предложениялиш- 
ние слова, оставляя только это 
одно. Про сериалотВипдее всяких 
тайн и небылиц напридумано 
больше, чем басен о смене цвета 
кожи Майклом Джексоном. Наю и 
несусветный пафос — настолько 
неделимые понятия, что предста- 
вить себе игру с главным героем в 
шлеме и без Мсгозо8# в издателях 
уже просто невозможно. Только 
последняя может вбухать мини- 
мум половину бюджета игры в 
рекламу, только ей хватает нагло- 
сти выдавать обычную и в некото- 
рых случаях и вовсе посредствен- 
ную вещь за уникальное явление, 
не имеющее аналогов... 


“Ве[Пеуе...” 


(с) Слоган рекламной кампании 
Наю 3 


В сущности, если отнять у той же 
Наю 3 все ее тузы в рукаве — лосня- 
щегося издателя вместе с его уни- 
кальной политикой в области рекла- 
мы и умением грамотно “зомбиро- 
вать” потенциального покупателя, то 
перед нами явится растрепанная, 
повседневная и в безобразных бигу- 
дях игра с далеко не передовой гра- 
фикой, геймплеем без значимых от- 
кровений, но зато с бешеным и выто- 
ченным, словно подкова для блохи 
от мастера Левши, сетевым режи- 
мом. Примечательно, что идеаль- 
ный, как фигура у девушки вашей 
мечты, мультиплеер — сейчас глав- 
ная и безоговорочная причина, по 
которой игроки продолжают поку- 
пать коробки с лицензионной копией 
Наю 3. Второй по значимости мо- 
мент — присутствие харизматичного 
и уникального главного героя — Ма- 
стера Чифа. Геймеры из США при 
упоминании этого имени обычно на- 
чинают истерично вопить, как фанат- 
ки Бритни Спирс наконцерте, падать 
на колени и протягивать руки вверх в 
ожидании пришествия Его, того са- 
мого. 

И вот, представьте себе, Мастера 
Чифа — этого без пяти минут мес- 
сию всея человечества — в новой 
главе сериала Наю собираются уб- 
рать, заменив его обычным морпе- 
хом, который лишен знаменитой по- 
лоски жизни, смачно “подвываю- 
щей” при восстановлении. Можно 
поначалу предположить, что подоб- 
ный вандализм со стороны разра- 
ботчиков выльется в минус милли- 
она два проданных коробок. Но, если 
посмотреть на проблему, как сказал 
один классик, “вооруженным гла- 
зом”, то выясняется, что проблемы 


этой толком и нету. Мастеру Чифу 
просто понадобился краткосрочный 
отпуск, а его место пока займет про- 
стой солдат, пусть в этот раз ине та- 
кой безликий, каким он всегда был в 
Наю. 


Условия меняются — 

На остается! 

ОБЗ$Т расшифровывается не ина- 
че как Ойа! Огор ЗПоск Тгоор$ — 
это намекает даже равнодушным к 


сериалу игрокам, что в центре вни- 
мания на этот раз будет не Мастер 


-Чиф.К слову, данное обстоятельство 


— далеко не последнее отличие но- 
вой игры от прежних. Если вы играли 
хотя бы в один из трех проектов се- 
рии Наю, то, должно быть, запомни- 
ли ее фирменную цветовую гамму: 
много ярко-зеленого цвета, голубое 
небо, фиолетовый с его оттенками 
везде и всюду... В ООЗТ весь этот 
кислотно-пряничный парад красок 


\ 


хладнокровно уберут. Теперь балом 
правят нуар, неон и ночь. При зна- 
комстве с этой игрой у вас может по- 
явиться ощущение, что вам скоро 
(проект выходит уже в этом месяце) 
подарят вторую творческую адапта- 


цию Ваде Виппег с его вечными до- 
ждем, большими рекламными выве- 
сками и яркими ночными фонарями. 
Даже визуально ООЗТ воспринима- 
ется как нечто принципиально иное и 
чуть ли не чуждое для такой саги, как 
Наю. 

Но измененная палитра — это 
только начало. Как мы уже говорили, 
главный герой теперь — обычный 
солдат, а это автоматически вносит 
некоторые ограничения в геймплей, 
но при этом, к счастью, добавляет 
новые “фишки”. Так, прыгать натрех- 
метровые высоты у нас уже болыне 
не получится, идти напролом, как Т- 
800 в одном фильме, — тоже. По- 
следний факт по определению до- 
бавляет в ООЗТ больше тактики и 
сбавляет темп. До уровня Сеагз о 
\Лаг с его игрой в прятки за укрытия- 
ми проект, конечно, не скатится, но и 
небывалой динамики нам тоже не 
видать. Здоровье теперь можно по- 
полнить в строго выделенных для 
этого терминалах. Впрочем, кое-что 
все-таки будет восстанавливаться 
само по себе — это выносливость. 
Только вот досада: фирменного зву- 
ка при этом нам не услышать. Фана- 
ты Наю такого, наверное, не простят. 

Чтобы хоть как-то уравновесить 
пошатнувшийся баланс между ско- 
ростью геймплея и возможностями 
главного героя, Випае вводят в про- 
веренную временем формулу игры 
две новые переменные, они же важ- 
ные и нужные помощники для наше- 
го морпеха. Вспомните, как подсве- 
чивались враги в Сгуз$ и Е.Е.А.В: 2. 
Нечто подобное будет и в Наю 3: 
ОО$ЗТ — хоть какой-то ускоритель 
темпа. Другое нововведение — так 
называемый Наблюдатель. По своим 
функциям он чем-то похож на систе- 
му навигации, которая применяется 
в современных автомобилях, только 
изрядно докрученную. Система На- 
блюдателя непрестанно — правиль- 
но! — следит за главным героем, от- 
крывает для него нужные двери и да- 
же помогает советом. В случае с 
первыми тремя играми Наю эти два 
нововведения выглядели бы ненуж- 
ными атавизмами-отростками нате- 
ле точно выстроенной механики шу- 
тера от Випде. Но только не в этот 
раз. Убрав Мастера Чифа с его реге- 
нерируемым здоровьем, разработ- 
чики не забыли позаботиться о том, 
чтобы всем игра даваласьтак же лег- 
ко и непринужденно, как раньше. 
Подменив постоянные уравнения, 
Випае оставила его решение неиз- 
менным. А это многого стоит. 


Наю возвращается. Пусть сей- 
час там нет Мастера Чифа и бы- 
лой скорости, базовые приорите- 
ты уразработчиков этого сериала 
остаются неизменными — качест- 
венный и увлекательный гейм- 
плей и чувство стиля. 
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Игры современем — практичес- 
ки неисчерпаемый родник кон- 
цептуальных идей, в том числе в 

° индустрии виртуальных развле- 
чений. Беда в том, что большую 
часть потенциальных наработок в 
этой сфере уже давно воплотили 

‚ в жизнь всякие покорители чет- 
вертого измерения. Различные 
флэшбэки, стазисы, заброски в 

. будущее и прочие инсинуации на 
тему временного континуума 
встречаются сейчас везде и всю- 
ду. Тем острее выглядят немного- 
численные рожденные на брейн- 
сторме идеи, которые до этого не 
светились ни в одном проекте. 
Одна из подобных задумок обе- 

^ Щает вылиться в амбициозный и 
интригующий шутер ЗтдошагИу от 
Вауеп ЗоН\мгаге. 

За Зтацщату возникает целый ряд 
опасений уже только из-за того фак- 
та, что ее разработчики за всю свою 
многолетнюю историю не выпустили 
ни одного по-настоящему концепту- 
ального, пышущего новыми идеями 
проекта. Создать качественный зу- 
бодробительный экшен, в котором 
стрельба и изничтожение нечисти 
возведены в абсолют, —- это. для “во- 
ронов” проще простого. Не каждая 
компания может похвастаться порт- 
фолио с такими громкими именами, 
как Негейс, Вешт ® Саз\е 
\МОНепет, Зоег оГРоципе, Сиаке 
4. Также подкрепляет скепсис то, что 
Вауеп ЗоЙ\маге одновременнотруди- 
лись и над Этоцату, и над зрелищ- 
ным и драйвовым слэшером Х-Меп 
Опа: Момегпе, и над очередными 
похождениями одного бравого аген- 
та по просторам жуткого и опасного 
замка в свежем \М/оНеп\ет. Однако 
работа над игроизацией кровавой 
вендетты Росомахи завершилась, а 
Зтоцату была перенесена на март 
2010 года. По официальной причине 
— дабы не мешаться под ногами у 
Вилли Блажковича. Зато у разработ- 
чиков будет время вылизать игру до 
идеального состояния, а штатные 
рекламисты Науеп и Асй\мзюп уже на- 
зывают грядущий проект главным 
весенним хитом. И в случае с 

`Этацату хочется, чтобы так все и 
было. Теперь же остановимся на 
проекте подробнее. 

Сюжетная завязка 5тошату опас- 
но балансирует между оригинально- 
стью и полнейшим кретинизмом. В 
альтернативной истории двадцатого 
века эйнштейний так и не занял свое 
законное место девяносто девятого 
элемента периодической таблицы 
Менделеева. Эту позицию за собой 
застолбил открытый советскими 
учеными загадочный металл, обла- 
дающий просто поразительными 
свойствами: при минимуме затрат 
это топливо будущего производило 
колоссальное количество энергии. 


Для изучения загадочного элемен- 
та на отдаленном и всеми забытом 
острове был построен автономный 
город, получивший название Катор- 
га-12. Ученые, занимавшиеся по 
приказу Сталина разработкой ору- 
жия на основе свежеоткрытого ме- 
талла, как обычно, перехимичили, в 
результате чего некислая энергия 
вырвалась на свободу и похоронила 
остров. Возможно, СССР бы занялся 
расследованием того, что случилось 
на Каторге-12, да Иосиф Виссарио- 
нович приказал долго жить, а его 
преемники — Берия и Хрущев — не 
горели желанием лезть в дебри зага- 
дочных событий, поэтому приказали 
уничтожить все документы о прово- 
димых опытах и благополучно забы- 
ли омногострадальном острове. 

Невольно вспомнить о Каторге-12 
пришлось спустя 60 лет, когда тени 
прошлого нащупали в небе над ост- 
ровом истребитель американских 
ВВС, за штурвалом которого сидел 
ничем не примечательный пилот 
Найт Рэнко. Далее было стремитель- 
ное пике: в самолете неожиданно от- 
казали все приборы. Паника, вылета- 
ющеечерезкабинукресло с объятым 
ужасом летчиком, белоснежный ку- 
пол парашюта и одиночество ничего 
не понимающего янки среди изъ- 
еденныхвременем антуражей социа- 
листического мира. Немногим позже 
к непониманию добавилось и удив- 
ление, когда силами неизвестной 
аномалии окружающий мир заскакал 
между настоящим и прошлым. А по- 
том и ужас, когда по разрушенным 
строениям начали ползать кровожад- 
ные мутанты. Задача Найта понятна: 
разузнать, что произошло, и — в за- 
висимостиотсценаристов — предот- 
вратить техногенную катастрофу или 
сбежать с острова. 

Каквидим, завязка, с одной сторо- 
ны, банальная, ас другой —нелише- 
на новаторства. В принципе, из по- 
добного начала можно создать по- 
настоящему увлекательное повест- 
вование, а можно и завалить его. По- 
ка что о подаче сюжета мы можем 
лишь гадать. 

Главная “фишка” игры — игры со 
временем, и туг разработчики выду- 
мали несколько оригинальных штук. 
Во-первых, ввиду описанной выше 
аномалии, сам остров будет переме- 
щаться между 1950 и 2010 годами. 
Скачки во времени будут сопровож- 
даться потенциально атмосферными 
графическими наворотами: `облупив- 
шаяся штукатурка будет ложиться об- 
ратно на стены, разрушенные строе- 
ния начнут собираться в первоздан- 
ныйвидпокирпичику, высохший канал 
очистится от прелой листвы и вновь 
наполнится водой, высокое дерево 
превратитсявжалкий саженец —ивсе 
это прямо на глазахуигрока. Согласи- 
тесь, должно впечатлять и крайне по- 
ложительно влиятьна атмосферу. 

Ясно, что не было бы никакого 
смысла в перемещениях во време- 
ни, если бы сам игрок не мог оказы- 
вать никакого влияния на хроноло- 
гию событий. И тут, надо отметить, 
заключается главная проблема ин- 
дустрии виртуальных развлечений в 
целом. Разработчики предпочитают 
отделываться в своих проектах мак- 
симум $0-то и неназойливыми 


флэшбэками без тени оригинально- 
сти. За последнее время можно вы- 
делить разве что два интересных 
подхода в этой среде — Тите И и 
“Анабиоз: Сон разума”. В первом 
случае протагонист пользовался 
тремя режимами специального хро- 
нокостюма и швырялся особыми 
гранатами, во втором же главный ге- 
рой получил способность ментально 
орудовать в прошлом руками погиб- 
ших моряков. Зтацату предлагает 
какминимум не менее оригинальные 
забавы со временным континуумом. 

В самом начале своего незаплани- 
рованного вояжа на Каторгу-12 про- 
тагонист получит в распоряжение лю- 
бопытный приборчик под названием 
Типе Мапруавоп Оемсе, который 
воздействует на объекты. К примеру, 
направив активированное устройство 
на живой организм, можно его соста- 
рить или, наоборот, омолодить. Пер- 
спективы, которые открывает этот аг- 
регат, просто огромные, и. похоже, 
разработчики собираются восполь- 
зоваться своим изобретением в пол- 
ной мере, закрутив вокруг него весь 
геймплей. Во-первых, ТМО станет ос- 
новным средством разгадывания 
многочисленных головоломок и про- 
хождения не менее многочисленных 
препятствий. Для примера — не- 
сколько уже известных способов при- 
менения прибора на практике. Для 


того чтобы пройти через проржавев- 
шую заклинившую дверь, надо будет 
ее “состарить”, дабы преграда рас- 
сылалась в труху. Для запуска сло- 
манного реактора потребуется отмо- 


тать его возраст до того момента, ко-` 


гда он был в рабочем состоянии. Или 
вот, посложнее. Чтобы забраться на 
отвесную стену, следует выполнить 
такую последовательность действий: 
сначала задать могучему дубу обрат- 
ный ход времени и подождать, пока 
ствол дерева не скроется в земле, а 
потом занять освободившееся место 
и вновь воздействовать прибором на 
растение, пока его верхушка с прота- 
гонистом не окажется над стеной. 
Какмного оригинальных головоло- 
мок выдумают авторы, естественно, 
не ясно, но стоит уповать на то, что 
фантазией они не обделены. Однако, 
к сожалению, далеко не все объекты 
смогут быть подвержены эффектам 
ТМО, а для определения того, какой 
именно предмет можно протащить 
по четвертому измерению, будет вы- 
дан хронофонарь. Кроме этого, ТМО 
можно будет использовать и в качес- 
тве оружия — старением превращать 
врагов в рассыпающиеся трупы или 
омоложением обращать их в мокрые 
лужицы. Также прибор будет фигури- 
ровать и в поединках с боссами. На- 
пример, нам позволят отмотать воз- 
раст мощного монстра до того вре- 


мени, когда он еще был человеком, и 
спокойненько прихлопнуть гада чем- 
нибудь тяжелым. Данный способ 
умерщвления должен смотреться 
особенно завораживающе, но эф- 
фективность его находится под, со- 
мнением: все-таки не самый: быст- 
рый метод убийства. Но’не стоит пе- 
реживать: вмоменты, когданапрота- 
гониста будут валиться толпы врагов, 
никто не помещает извлечь из-за па- 
зухи мощный пулемети угостить про- 
тивников свинцом по первому разря- 
ду. Возможно, таких ситуаций будет 
минимум и акцент будет смещен в 
сторону зиг/ма! Погтог, однако Вауеп 
ЗоЙ\маге не будут Намеп ЗоН\маге, ес- 
ли не создадут пару-тройку зубодро- 
бительных потасовок. 

Нельзя обойти вниманием и ос- 
тавшиеся функции чудо-девайса. 
При помощи ТМО’ будет дозволено 
останавливать время на небольшом 
участке. То есть, если протагонист 
попадет под залп гранатометчиков, 
можно поставить стазис и пинками 
отправить гранаты по обратному ад- 
ресу. Ну и, наконец, устройство бу- 
дет обладать всеми способностями 
гравипушки из На|Н-Ше 2 — притяги- 
вать, поднимать и швырять тяжелые 
предметы с расстояния. В роли про- 
тивников предстанутобычные совет- 
ские солдаты, аутентичные мутанты 
и прочая живность. Из последних хо- 
чется выделить маленькое зубастое 
насекомое, которое одним укусом 
заставляет человека стареть или мо- 
лодеть. Пока не ясно, будет ли до- 
бавлен клинии количества жизни ка- 
кой-нибудь показатель, отвечающий 
за возраст протагониста, но хоте- 
лось бы верить, что да. 

А вот в плане визуализации 
Эпоа\цату, ксожалению, восхищения 
не порождает. Куется игра на Упгеа! 
Епоте 3.0, что весьма необычно для 
“воронов”, предпочитающих исполь- 
зовать в качестве ядра наработки 
Кармака и компании. Следователь- 
но, можно сделать вывод, что игра 
будет поддерживать огромные от- 
крытые пространства, с которыми у 
“коридорных” “моторчиков” от Ю 
ЗоЙмиаге явные проблемы. Авообще, 
об ожидаемом визуальном ряде 
можно сказать просто: средненькое 
по меркам нашего времени графи- 
ческое оснащение. Не вызывает ни 
расстройства, нижелания любовать- 
ся скриншотами. Что касается ди- 
зайна, то он вообще порождает не- 
доумение. Явное сходство с СйЙу-17 и 
прочими зарисовками псевдосовет- 
ского антуража можно оправдать, но 
перебор с “клюквой” — уже нет. Про- 
стите, но с десяток портретов Лени- 
наи Сталина, патриотических надпи- 
сей и изображений серпа и молота 
на одной стене — это перебор. 

В сущности, Зтошагйу являет- 
ся для разработчиков своеобраз- 
ным экспериментом — эдаким 
выходом из коридоров, кишащих 
толпами злостных мутантов, на 
огромные просторы новаторства. 
И это довольно смелое и неожи- 
данное решение “закостенелых” 
Вауеп ЗоЯмгаге обязывает как ми- 
нимум обратить на грядущий про- 
ект пристальное внимание. 


Слава Кунцевич 


“№9 {417}, сеятябрь, 2009 год” 
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РС, ХБбох 360, 


Я пытался рассмотреть хоть 
что-нибудь сквозь непроглядную 
пелену бурана. Уна! Зий был раз- 
бит, и его пришлось оставить по- 
зади. Животворное устройство 
гармонайзер перерабатывало по- 
следние крохи термальной энер- 
гии. Нужно было двигаться. 
Взглянув на радар, я рванул впе- 
ред, к спасительному ангару. Ве- 
тер заглушал почти все звуки, од- 
нако я услышал рев, а затем за- 
метил рванувших мне наперерез 
пятерых мелких Акридов. Я вски- 
нул автомати, не останавливаясь, 
нажал курок. Два жука замертво 
упали в снег, разбросав вокруг се- 
бя немного теплой субстанции. 
Вдругиз сугроба выскочил огром- 
ный “богомол” и направился в 
мою сторону. Я чуть ли не наугад 
бросил гранату в преследующих 
меня треножников и на полном 
ходу влетел в ангар. Быстро оки- 
нув его взглядом, сразу увидел 
радарный пост. Отлично: можно 
подпитать прожорливый гармо- 
найзер. Я ездохнул: мне предсто- 
ялеще долгий путь... 

Приведенный выше фрагмент — 
мизерная часть тех ситуаций, в кото- 
рые попадал игрок при прохождении 
оз: РапеЕ: Ехнете СопаЙюп. Вы- 
шедший в 2007 году на ХБох 360 и 
некоторое время спустя портиро- 
ванный на РС иРЗЗ3, этот проект сра- 
зу завоевал армию поклонников, в 
основном благодаря непревзойден- 
ной атмосфере далекой заснежен- 
ной планеты, где люди, используя 
пилотируемых боевых роботов, де- 
рутся с гигантскими жуками Акрида- 
ми. Плюс, оз Рапе: Ехнете 


СопЧ#оп могла похвастаться бод- 
реньким геймплеем: игрок находил- 
ся в постоянной гонке с неумолимо 
убывающим счетчиком термальной 
энергии, при этом сражаясь с жука- 
ми или снежными пиратами. Един- 
ственное, к чему можно было серь- 


езно придраться, так это к простому 
и коряво запутанному сюжету. Те- 
перь же под, чутким руководством 
продюсера Юна Такеучи в недрах 
Сарсот активно куется сиквел игры, 
о котором мы вам сегодня и поведа- 
ем. 


Вешит №0 Е.0.М. Ш 


Раз уж сюжет являлся самым сла- 
бым местом оригинала, то, пожалуй, 
с него и начнем, тем более что раз- 
работчики готовят для нас несколько 
приятных сюрпризов. Как вы помни- 
те, главным героем первой части 
был молодой человек по имени Уэйн, 
который утратил отца в битве с ог- 
ромным Зеленоглазым, а потом еще 
и замерз в своем \$ посреди снеж- 
НОЙ пустыни, попутно потеряв па- 
мять. Позже его нашли трое стран- 
ников, подобрали, обогрели, вкрат- 
це разъяснили ситуацию, прицепили 
на пояс гармонайзер, дали в руки ав- 
томат и послали на войну против 
всех подряд — корпорации МЕ\ЕС, 
'Акридов и снежных пиратов. В итоге 
амнезия героя, скачки повествова- 
ния во времени и прочие приемы 
сценаристов порой приводили к не- 
разберихе. 

Во второй части девелоперы ре- 
шились на кардинальные меры. В 
10$ РапЕЕ 2 нет одного главного ге- 
роя. История будет рассказываться 
отлица членов различных фракций и 
группировок, ведущих противостоя- 
ние на планете Е.ОМ. 1 (да, действие 
игры будет вновь разворачиваться 
там). К концу проекта кажущийся по- 
началу разрозненным сюжет сло- 
жится в цельную картину, которая 
прольет свет на все события. Юн Та- 
кеучи сравнивает этот метод с тем, 
который традиционно применяется в 
сёрии Са! оЁ Виу. Но в то же время 
такой подход вызывает законные 
опасения: реализовать его намного 
труднее, чем обычный вариант с од- 
ним центровым персонажем. Хочет- 
ся верить, что в Сарсот справятся с 
трудностями. 


В1оод & [се 


Как уже упоминалось выше, бое- 
вые действия вновь будут развора- 
чиваться на Е.О.М. Ш. Однако с уче- 


том событий, имевших место в ори- 
гинале, на планете начали происхо- 
дить серьезные климатические пе- 
ремены. Снега начали таять, и кое- 


где из-под белого покрова стали по- . 


являться самые что ни есть зеленые 
джунгли. Там растет высоченная гус- 
тая трава, там текут холодные реки и 
шелестит листва... И хотя в основном 
мы вновь будем воевать среди сне- 
гов, такие тропические оазисы вне- 
суг приятное разнообразие. С тра- 
вой, правда, связан один казус: она 
не горит, поэтому, пустив в нее 
струю из огнемета, уже через пару 
секунд мы увидим, как она потухнет 
без видимых следов ущерба. Что ж, 
объясним это неизвестными нам 
особенностями местной флоры. 

Геймплейно 10$: Рапе!-2 пред- 
ставляет собой эволюцию хороших 
идей и наработок первой части с ог- 
лядкой на современные шутерные 
тенденции. В частности, с самого на- 
чала разработки в игру был внедрен 
кооператив. Теперь игрок не будет 
одинок: в компании с ним будут бе- 
гать три соратника. В любой момент 
ваши друзья смогут сесть за игру и 
“вселиться” в напарников. А ведь гу- 
лять по суровой планете вместе зна- 
чительно веселее, не так ли? Но если 
ваши друзья заняты, то боевыми то- 
варищами будет управлять компью- 
тер. причем управлять умело. Остав- 
ленные без присмотра напарники 
будут стараться не попадать подуда- 
ры насекомых, умело пользоваться 
особенностями рельефа, самостоя- 
тельно садиться в боевые костюмы и 
“обрабатывать” врагов из тяжелого 
оружия. 

Поскольку на планете стало значи- 
тельно теплее, игрок теперь, вероят- 
но, будет не так зависим от Т-энер- 
гии, как раньше. Это должно не- 
сколько снизить темп боев, но также 
позволит не лезть сломя голову: в 
пекло в погоне за лишними крохами 
оранжевой субстанции. Кроме того, 
в связи с этим изменилась и роль ра- 
дарных постов данных. Теперь акти- 
вированный пост является чекпойн- 
том, у которого игрок возродится 
после смерти. 

Бестиарий будет составлен как из 
знакомых по первой серии Акридов, 
так и из новых особей различных 
форм, цветов и размеров. Среди но- 
вичков особенно выделяются огром- 
ные боссы, с которыми связано еще 
одно глобальное нововведение, пре- 
тендующее на звание нового слова в 
жанре. Дело в том, что некоторые 
боссы в 10$! РапЕ! 2 настолько вели- 
ки, что при некоторой ловкости мож- 
но — внимание — забраться внутрь 
монстра. Стоит на несколько секунд, 
обездвижить чудовище, например, 
повалив его на землю, и подбежать к 
его пасти, как на мгновение экран по- 
темнеет — и вуаля, вы внутри. Что 
там делать? Конечно же, заниматься 
различными пакостями. Расстреляв 
внутренние уязвимые точки босса, 
которые по-прежнему обозначаются 
оранжевым цветом, вы сделаете бо- 
лее доступными болевые точки сна- 
ружи. Однако не все так просто. Как 
только вы попадаете внутрь, начина- 


ет работать защитный механизм ор- 
ганизма Акрида. Из складок тела вы- 
скакивают мелкие гады, ажелезы вы- 
деляют целые реки жидкости, кото- 
рая бурным потоком подхватывает 
вас и стремится вывести наружу. Со- 
противляться этому потоку трудно, 
поэтому через несколько секунд ге- 
роя вытолкнет на землю через, ска- 


. жем так, заднее отверстие. Тут сле- 


дует быть расторопным и не попасть 
под мощные удары хвоста разъярен- 
ного вашим поведением насекомого. 
Ясное дело, чтобы успешно бо- 
роться со свежими разновидностя- 
ми жуков, необходим и обновленный 
арсенал. В сиквеле мы увидим как 
старые, полюбившиеся “стволы”, так 
и новые виды вооружения. В частно- 
сти, игрок сможет по-настоящему 
“зажигать” с огнеметом в руках или 
швыряться гранатами, которые со- 
здают энергетическое защитное по- 
ле (последние, похоже, были нагло 
подсмотрены в Наю 3). Не обойдется 
и без обновления парка Мйа! Зий. По- 
явятся новые образцы военной тех- 
ники, а старые обзаведутся новыми 
способностями. Как следствие появ- 
ления кооператива, разработчики 
собираются добавить в игру особо 
мощные образцы боевых костюмов, 
для управления которыми потребу- 
ются все четыре члена команды. 
Будь это все изменения, мы бы 
уже заочно полюбили вторую часть, 
но и это еще не все. Сарсот на пол- 
ном серьезе добавляют в 1.051 Рапе{ 
2 ролевые элементы. По результа- 
там прохождения отдельного этапа 
игра будет выдавать несколько оч- 
ков, которые можно потратить на по- 
вышение уровня персонажа. С повы- 
шением левела вам будут становить- 
ся доступными новые “асщеметет” 
(речь идет о “достижениях” для ХБох 
360) и “ипюскК$”, в частности новые 
элементы экипировки и жесты. Да- 
да, в игре будут присутствовать ши- 
рокие возможности по кастомиза- 
ции своего персонажа. Герой состо- 
итизчетырех частей: голова, тулови- 
ще, ноги и рюкзак. Любую из них 
можно визуально настроить на свой 


вкус — предусмотрено по несколько 
десятков вариантов каждой части. 
Влиять можно будет и на вид оружия, 
и даже на особенные, индивидуаль- 
ные жесты вашего персонажа. Воз-- 
можно, именно эти элементы будут 
открывать по мере набора уровней. 
Конечно, можно будет выбрать зара- 
нее созданного персонажа, но это, 
как нам кажется, не спортивно. 

Естественно, разработчики не 
обойдут вниманием такую важную 
составляющую, как мультиплеер. Во 
второй части будут присутствовать 
все старые режимы плюс несколько 
новых. Никуда не денутся и бои на- 
стороне Акридов (они впервые по- 
явились в расширенном издании 
оригинала, Соютез Ед Йюп). Ну и на- 
конец, нас ожидает обойма измене- 
ний калибром поменьше вроде улуч- 
шенной графики и физики. 


Ргераге фог бафе, Боуз! 


Невооруженным глазом видно, что 
Такеучи сотоварищи готовят перво- 
классный экшен. 10$ Р!апе! 2 дела- 
ется с поразительным размахом и с 
прицелом нанеоднократное прохож- 
дение. Намеки на ролевую систему, 
кастомизация персонажей, иннова- 
ции и расширения в боевой системе, 
обновленный мультиплеер — все это 
говорит в пользу проекта. Терпеливо 
отсчитываем дни до релиза и, соот- 
ветственно, до новой высадки на 
снежную планету Е.О.М. 1. 

До недавнего времени оставал- 
ся открытым вопрос о целевых 
платформах. Изначально девело- 
перы называли таковой только 
ХБох 360, однако на СарНуае 09 
они демонстрировали игру на 
трех ноутбуках, что подтвердило 
догадки о РС-версии. Ну и, нако- 
нец, не так давно Сарсот офици- 
ально заявили, что Ьо${ Рапе!{ 2 
появится на всех трех платфор- 
мах, включая Р$3. Ориентировоч- 
ной датой релиза называют фев- 
раль 2010 года. 
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игры: 


Массивные, но изящные тела. 
Длинный хвост в качестве проти- 
вовеса. Ощетинившийся острыми 
зубами рот с маленьким сюрпри- 
зом для неосторожных космичес- 
ких путешественников — выдвига- 
ющейся внутренней челюстью. 
Идеальное чувство баланса и про- 
< странства, позволяющее пере- 
двигаться в абсолютной темноте и 
ползать по потолку. Разъедающая 
любой материал кислота вместо 
крови. Предпочтение использо- 
вать в качестве инкубаторов чело- 
веческие тела. Ксеноморфы. Вы- 
думанные Дэном О’Бэнноном и 
Рональдом Шасеттом инопланет- 
ные существа, получившие емкое 
название — Чужие. 

1979 год. Киноманы и простые лю- 
ди, заглянувшие на очередную пре- 
мьеру, боятся возвращаться свечер- 
него сеанса домой. Опасливо озира- 
ются по сторонам, передвигаются 
короткими перебежками от одного 
укрытия к другому, постоянно прове- 
ряют звездное небо на отсутствие 
там вентиляционных люков. На сле- 

_ дующий день вновь идут в кино пос- 
ле наступления темноты, чтобы 
опять испытать чувство неподдель- 
ного, животного страха. Популяр- 
ность нового фантастического филь- 
ма Ридли Скотта, созданного на пе- 
ресечении жанров “боевик” и “хор- 
рор”, зашкаливала. А появившийся 
спустя семь летсиквел — “Чужие”, — 
снятый уже Джеймсом Кэмероном, 
вознес узнаваемость соответствую- 
щей вселенной до небес. 

В разрезе индустрии виртуальных 
развлечений судьба “Чужих” куда бо- 
лее неоднозначна, а путь — намного 
более тернистый. Первообладатель 
товарного знака — компания Рох 
и\егасёуе — весьма верно оценил 
перспективы игры по мотивам 
сверхпопулярного фильма, поэтому 
уже в 1996 году из-под их издатель- 
ского крылышка вышел хоррор-эк- 
шен Авеп$ Тиюду, разработкой кото- 
рого занималась известная в то вре- 
мя студия Ассат Емейаттепте. Од- 
нако ожидаемого успеха не случи- 
лось, несмотря на.довольно высокое 
качество игры. Возможно, именно 
поэтому “лисы” пошли на любопыт- 
ный маркетинговый ход, объединив 
два сериала — собственно, Айеп$ и 
основанный на киноленте Джона 
МакТирнана Ргедаюг. На этот раз в 
роли разработчиков выступили не- 
безызвестные ВебеШоп. О качестве 
проекта говорить излишне: оно было 
на высоте — но особыми успехами 
на рынке первая часть Ашеп$ \5. 
Ргедаюг похвастать не могла. Впро- 
чем, противостояние людей, Чужих и 
Хищника обзавелось немаленьким 
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фан-клубом и стало культовым. Сик- 
вел получился куда более неодно- 
значным, причем, как считается, по- 
тому, что изданием и разработкой 
занимались уже совсем другие лю- 
ди: бренд отошел к Зепа, а за гейм- 
плей с графикой отвечали товарищи 
из Мопойп. Смещенный девелопе- 
рами акцент в сторону “коридорного 
шутера” не помешал отменному про- 
екту заработать высокие оценки от 
прессы, одобрение фанатов и... 
опять не самые высокие продажи. 

В общем, вселенная радовала по- 
клонников, и ничто не предвещало 
того, что произошло позже. А случи- 
лось вот что: непрочно стоявшие на 
ногах издатели из Зета решили сэ- 
кономить на дополнении и поручили 
разработку Айеп$ \у5. Ргедаюг 2: 
Рита! НипЕ компании ТЫта ам 
\егасвуе, что вылилось в более чем 
посредственное качество игры и, как 
следствие, в полный провал. Это, 
бесспорно, повлияло на дальнейшее 
финансовое состояние владельцев 
бренда, а позже — еще и на самоли- 
квидацию. Игросериал погрузился в 
анабиоз, а фанаты потянулись в ки- 
нотеатры — на просмотр пресных 
кинокартин по мотивам Айеп$ м5. 
Ргедаюг. Для того, чтобы разочаро- 
ваться. Но вот, в 2006 году ЗЕСА вы- 
купила права на обе франшизы и 
вновь возродила надежду на воскре- 
шение культовой вселенной. 

Изначально был запланирован вы- 
пуск трех игр в известно каком сет- 
тинге: перезапуск серии в лице Аеп$ 
\5. Ргедаюг (2010) за авторством тех 
самых Вебейоп, ролевая игра Айеп$ 
ВРС от ОбзКап и А!епз: Союпа! 
Маппез от Сеагоох. Причем релиз 
двух последних изначально был на- 
мечен на тридцатилетие дебютного 
фильма. Однако, посовещавшись с 
шаманами и бухгалтерами, в ЗЕСАне 
решились на такой риск и сократили 
количество проектов до двух, замо- 
розив Аеп$ ВРС до лучших времен. 
Тени прошлого витали и над Аепз: 
Союта! Майпез. Интернет полнился 
слухами о том, что разработку этого 
шутера и вовсе прекратят, но в конце 
концов ожидаемая многими игра от- 
делалась лишь переносом даты сво- 
его появления на свет. 

Таким образом, опасения по пово- 
ду релиза Аеп5: Союта! Маппез ис- 
парились. А вот по поводу качества 
— остались. Все дело в том, что у 
“родителей” серии Вгоегз м Агтз, 
Наю: Сота Емомед и дополнений к 
первой НаН-Ее маловато опытав со- 
здании хоррора, без грамотной реа- 
лизации которого Айеп$: Союта! 
Маппез может оказаться стандарт- 
ным шутером. Но отложим на время 
сомнения и разберемся в том, что 
известно об игре на данный момент. 

Сюжетная линия стартует‘ после 
окончания третьей части киношных 
“Чужих”. Протагонист — командир 
небольшого отряда спецназа Упйед 
Зае$ Союпа! Майпез — вместе с 
сослуживцами прибывает на борт 
знакомого по первой киноленте 
крейсера Зцасо, дабы выяснить, что 
случилось с экипажем. Дальнейшие 
события предугадать не сложно: на 
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космическом корабле все умерли, а 
солдат атакует ватага Чужих. Но 
АГепз: Союпа! Майпе$ — это не вы- 
живание людей с оружием напере- 
вес на борту одной космической по- 
судины а-ля Оеад Зрасе. Сторилайн 
задорно пошвыряет игрока по все- 
ленной, закидывая его как в знако- 
мые фанатам места вроде колонии 
на! \-426 и тюрымы Ригу-161, такив 
выдуманные самими разработчика- 
ми локации. Каким именно образом 
будет подаваться сюжет, пока что не 
совсем ясно, но над повествованием 
трудятся несколько голливудских 
сценаристов, что обнадеживает. 

Как уже было отмечено, игрок — 
негерой-одиночка, акомандир отря- 
да из четырех человек. Каждый из 
космических пехотинцев обладает 
набором индивидуальных качеств: 
кто-то хороцю разбирается в элек- 
тронике, а кто-то дружит со взрывча- 
тыми веществами — поэтому игрок 
сможет переключаться между пер- 
сонажами. Естественно, при нали- 
чии нескольких бойцов в Айепз: 
Союта!Маппез не обойдется безре- 
жима кооперативного прохождения, 
что вызывает опасения: получить ей 
4 ОеаЯ с Чужими вместо зомби не 
очень хочется. Стоит надеяться, что 
упор будет сделан на сингл, где под- 
чиненными будет управлять искус- 
ственный интеллект, корректируе- 
мый приказами игрока. 

К слову, об А!. Интеллект “кремни- 
евых болванчиков” обещает быть на 
самом высоком уровне, что в первую 
очередь касается Чужих. Зубастые 
пришельцы должны будут умело 
прятаться в темных углах, носиться 
по потолку, умело использовать для 
перегруппировки вентиляционные 
шахты, неожиданно атаковать с ты- 
ла, устраивать засады и заманивать 
игрока в западни. 

Но и космодесантникам есть что 
противопоставить “идеальным убий- 
цам”. Куча футуристического оружия 
дойдет до Ап: Союта! Маппез в 
том самом виде, в котором оно было 
вкинофильмах. Кроме обязательных 
образцов вроде автоматической 
винтовки МАТА и концептуального 
огнемета, разработчики добавят в 
арсенал и что-нибудь от себя. Да и 
сами персонажи не промах: неосто- 
рожный Чужой сможет пару раз по- 
лучить по зубастой пасти прикладом 
или тяжелым армейским ботинком. 
Но в любом случае, встретившись с 
ксеноморфом лицом к лицу, смерти 
спецназовец не избежит. Тактика 
выживания — это организация уме- 
лой обороны. Для этого будут предо- 
ставлены возможности минировать 
проходы и намертво заваривать две- 
ри, что уже сейчас вызывает злове- 
щую улыбку: загнать самого себя в 
западню — это очень в духе “Чужих”. 
Обязательный атрибут сериала — 
детектор движения — также будет 
присутствовать в неизменном виде. 

Судя по представленным скрин- 
шютам, Апепз: Союта! Майпез будет 
смотреться вполне современно и 
технологично. Насыщенные тексту- 
ры, качественные модели, плавная 
анимация, сочные и зрелищные 
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спецэффекты — все это обещает 
быть в наличии. Как и замазанность 
всего и вся постэффектами: проект- 
то мультиплатформенный. 

А вот об атмосфере по скриншо- 
там выводов не сделаешь. Будет ли 
выдержан баланс между ураганным 
экшеном и хоррором, пока не ясно. 
Суметь грамотно скомбинировать 
отстрел нападающих толпами “алие- 
нов” и длительное путешествие по 
вентиляционной шахте с фонариком 
в зубах — одна из первоочередных 
задач разработчиков. Дизайнерам 
также расслабляться не следует: ор- 
ганично смешать $с-Я и биопанк — 
трудновыполнимая вещь. Имя ком- 
позитора тоже до сих пор не извест- 
но. Все это настораживает, так как 
при отсутствии оригинальной атмо- 
сферы всем наработкам по части 
геймплея и графики — грош цена. 

Пока абсолютно не ясно, какой 
именно игрой получится в конеч- 
ном итоге Айепз: Союта! Маппез. 
Высока вероятность того, что ста- 
рания Сеафох выльются в обыч- 
ный футуристический экшен, ко- 
торый с популярной вселенной 
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будут связывать разве что ксено- 
морфы. Но надежда на то, что 
после релиза мы с удовольстви- 
ем прикоснемся к чертовски ат- 
мосферному и пышущему духом 
кинолент-первоисточников про- 
екту, в любом случае присутству- 
ет. Сейчас с полной уверенностью 
можно утверждать только, что в 
игре точно будут Чужие и огнемет. 
А это уже само по себе не так и 
мало. 


Слава Кунцевич 
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